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Editorial LEVEL 




v 


... declaratii 

demonstratii de fort a... 


Daca va aflad cat de putin aproape de sfera de 
influenza a industriei jocurilor (probabil ca da, altfel 
nu $tiu de ce ad ajuns sa citid LEVEL-ul), atunci Tn 
ultimele luni cu siguranja ca ati fost bombardad cu 
Stiri ce se refera la un singur subject: „razboiul" 
consolelor. De fapt, trei mari companii se razbo- 
iesc Tn declaradi $i demonstradi de forfa cu mult 
timp Tnainte de a-$i lansa produsele propriu-zise, 
dandu-$i una alteia peste nas cu cifre Tn speranja 
ca vor mai ca$tiga cumparatori pe ultima suta de 
metri. li avem pe experimentadi de la Sony, cu al 
lor PlayStation 3, pe nou-venidi de la Microsoft, cu 
Xbox 360, $i pe batraneii scandalagii de la 
Nintendo, cu Revolution. Ca^tigatorul se va decide 
probabil Tntre Sony $i Microsoft, primii avand de 
partea lor experienfa celor mai de succes doua 
console care s-au realizat vreodata, iar ultimii 
venind cu banii din rezerva lui Bill Gates $i cu o 
campanie agresiva de promovare care pare sa dea 
roade. Nintendo ramane undeva Tn umbra, 


promi{and mult, fara sa arate vreodata nimic, Tnsa 
cu o baza de cliend extrem de solida Tn Asia. 

Tot acest „razboi" va lua sfar^it pe la Tnceputul 
anului 2006, moment din care va Tncepe adevarata 
batalie, o data ce principalii concurend T$i vor fi 
lansat deja produsele. Pana atunci Tnsa, trebuie sa 
suportam chelio^i, batranei ^i alti indivizi pu^i pe 
harta care, pana la urma, T^i disputa viitorul 
industriei de jocuri. 

■ Mitza 

P.S. Ca o informafie menita sa dea apa la moara 
detractorilor consolelor, va anunt ca Sony a reu$it sa 
vanda pana anul acesta peste 90 de milioane de 
console PlayStation 2 (cea mai populara consola 
din aceasta generatie, fiind pe cale sa-$i ajunga 
predecesorul, PlayStation, care s-a vandut Tn 
aproximativ 100 de milioane de exemplare), pe 
cand doar Tn anul 2005 s-au vandut aproape 200 
de milioane de PC-uri. Ca sa vezi... 
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TOP 3 / REDACTOR 




cioLAN 

1. Still Life 

2. GTA: San Andreas 

3. Sacred: Underworld 



BogdanS 

1. Freecom MediaPlayer3 

2. Sapphire TheatriX 

3. Func sUrface1030 



Locke 

1. GTA: San Andreas 

2. S.C.A.R. 

3. Sacred: Underworld 


Marius 

1. T2X: Shadows of the 
Metal Age 

2. Still Life 

3. Cossacks 2: 
Napoleonic Wars 


Rzarectha 

1. GTA: San Andreas 

2. Still Life 

3. Cossacks 2: 
Napoleonic Wars 



KiMO 

1. S.C.A.R. 

2. Still Life 

3. GTA: San Andreas 


LEVEL ILJLIE 

Demo 

Nexuiz (versiune completa) 

The Bard's Tale 
WildSnake: Pinball Invasion 2 



MODS 


Out of Hell 

PATCH 

Halo: Combat Evolved vl .07 
Vampire: The Masquerade 
- Bloodlines vl .5 

WALLPAPERS 

GTA: San Andreas 
Imperial Glory 
S.C.A.R. 

Still Life 

I DRIVERS 

ATI Catalyst 5.6 


Interfata CD-ului LEVEL este 
conceputa sa ruleze optim pe o placa 
grafica ce suporta minim o rezolutie de 
800x600 si o adancime a culorii de 16 biti. 
De aceea, nu este recomandata folosirea 
acesteia intr-un mediu ce nu otera minimul 
necesar! Interfata poate fi rulata atat sub 
Windows 95/98/Me, cat si sub Windows 
NT/2000/XP. 

Din cauza multitudinii de configuratii, 
redactia LEVEL nu isi poate asuma nici o res- 
ponsabilitate in eventualitatea in care apar 
probleme in functionarea interfetei si a apI i- 
catiilor. Programele care au intrat in com- 
ponenta LEVEL CD au tost testate si selectate 
cu grija in redactia LEVEL. Totusi, editura nu 
isi poate asuma nici o responsabilitate pentru 
functionarea a normal d a software-ului si nici 
nu poate fi facuta responsabila pentru 
eventualele daune produse. CD-ul LEVEL a 
tost verificat impotriva virusilor cu 
urmatoarele programe antivirus: Kaspersky 
Labs Anti-Virus 3.5 (furnizat de Kaspersky 
/ 


SCREENSAVERS 

Imperial Glory 


MEDIA 


Filme 





UTILITARE 

ATI Tray Tools 1.0.2.690 
Total Commander 6.53 
TweakFX Alpha 0.1.79 


Lab - Rusia) si Bit Defender Professior 
(furnizat de Softwin). 

Pentru orice intrebari legate 
aplicatiile de pe CD, va rugam s a^ 
contactati telefonic, prin fax sau Jrin 
e-mail, autorii programelor respective. 

Este interzisa folosirea in scopuri 
comerciale (Tnchiriere, vanzard) a jocului 
furnizat de LEVEL in varianta completa. 

ATENTIE! Pentru rulare*L corecta a 
interfetei CD-ului va recomapcftjh'i setarea 
unei rezolutii minime de 800\6(!)0, o^- 
adancime a culorii de 16 bi|i ^/toloslw 
optiunii Small Fonts! 


MotoGP 3 
Prince of Persia 3 
Serious Sam 2 
Imagini 
Gang War 
Pacific Storm 
Vietcong 2 


CD-urile incluse pot fi 
conformitate cu parametrii definitr in 
standardul Philips - Yellow Book. 
Editura nu-si asuma responsabrntatea 
asupra eventualelor pagube provocate 
de utilizarea CD-ului in alti parametri 
decat cei stabiliti in standardul 
mentionat anterior. 
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Still Life 
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S.C.A.R - Scuadra Corse Alfa Romeo 
Singles 2: Triple Trouble 
T2X: Shadows of the Metal Age 
Grand Theft Auto: San Andreas 
Domination 

The Settlers: Heritage of Kings 
Expansion Disc 
Restricted Area 
Sacred: Underworld 
Cossacks 2 : Napoleonic Wars 
Boiling Point: Road to Hell 
Imperial Glory 
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20 
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26 

Furtuna baltica - Baltic Storm 

69 

28 
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69 

30 

Jay-Z Fade to Black 

69 

34 

Focul uciga$ - Backdraft 

69 

40 
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Patch 

74 
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Pathway to Glory 56 

GBA 
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World Forces: 

War on Terror anuntat 

Producator Monte Cristo Distribuitor N/A Data lansarii N/A On-line www.digitalreality.hu/Articles/WOFOR.htm 


Q) 

C 


Ungurii de la Monte Cristo 
indraznesc sa se arunce Tn marea de 
RTS-uri ce inunda rafturile magazinelor 
cu World Forces: War on Terror, un 
RTS tactic cu influence arcade a carui 
acjiune se petrece Tntr-un viitor 
apropiat, devastat de razboi. Pe langa 
armele ultra-moderne ale viitorului pe 
care ni le va pune in braje, unul dintre 
principalele puncte de atracjie ale 
jocului il reprezinta amestecul dintre 
grafica realista si genu I arcade, distractiv 
Si foarte usor de injeles. De asemenea, 
producatorii promit ca jocul va veni cu 
26 de niveluri mjesate cu baze militare, 
fiecare dintre acestea recreand in 
detaliu locatii reale, precum Paris, 

Berlin, San Francisco, Canterbury sau 
Beijing. Astfel, li se ofera jucatorilor 
sansa sa controleze armate in conflicte 
uriase, ce vor aduce fiecare dintre 
metropolele amintite la stadiul de ruina. 

Situatii le dificile vor putea fi 
rezolvate usor, succesul misiunilor 
depinzand insa de modul in care sunt 
folosite cele 50 de tipuri de unitati. 




fiecare dintre ele inzestrate cu peste 60 
de abilitafi speciale. Jucatorul are sansa 
sa refoloseasca unitajile ce 
supraviejuiesc macelului si in misiunile 
viitoare si chiar sa captureze vehicule 
inamice. Insa cele trei campanii necesita 
tactici si moduri diferite de abordare, 
din moment ce toate cele trei facjiuni 
poseda caracteristici speciale unice, 
una dintre cele mai interesante fiind 
chiar aceea de a captura unitajile 
mecanizate din ograda inamicului, pe 
care apoi sa le folosiji la lichidarea 
acestuia. In plus, rejucabilitatea pare sa 
fie asigurata de sistemul de 
recompensare, unic si complex in 
acelasi timp, de libertatea de a alege 
orice fel de armata si de o experienja 
multiplayer cu diverse moduri de joc, 
ce includ cunoscutele Capture the Flag 
$i Death Match, dar si unele noi, cum ar 
fi Objective si Conquer. De menfionat 
ca o parte dintre abilitajile speciale pe 
care fiecare dintre parti le beligerante 
(ONU, China si teroristii) le are vor 
putea fi utilizate doar in multiplayer. De 
exemplu, comunicatiile dintre adversari 


pot fi bruiate, aceasta insemnand ca 
aliatii nu vor mai putea comunica intre 
ei prin mesaje text, impiedicandu-i astfel 
sa isi coordoneze miscarile. 

■ KiMO 




□ICE NEW YORK ^ 
Sj5l-A IIMCHIS 1 

PDRTILE 


Digital Illusions, realizatorii jocu- 
rilor din seria Battlefield, au anuntat ca 
studioul new yorkez, ai carui angajati 
au lucrat in trecut pentru Trauma Stu¬ 
dios (creatorii mod-ului Desert Combat 
pentru Battlefield: 1942), si-a inchis defi- 
nitiv portile. Angajati lor DICE New York 
li s-a propus sa se mute in Suedia, tara 
de origine a DICE, unde-si vor putea 
continua activitatea linistiti. In ceea ce 
priveste celalalt studio nord american, 
DICE Canada, acesta va continua sa existe 
pentru a realiza expansion pack-uri... 

Oare cei de la EA, noii proprietari ai 
DICE, au legatura cu cele intamplate? 
Nheaaaaa... 


iBMaBUjihni 


1. World of Warcraft 246 

2. Star Wars-Knights of the Old Republic II 211 

LO 3. Half-Life 2 160 

§ 4. Silent Hunter III 47 

CN 5. Brothers in Arms Road to Hill 30 38 

6. GTR - FIA GT Racing Game 21 

Z 7. Act of War: Direct Action 17 

2 8. LEGO Star Wars 17 

9. Second Sight 15 

10. Project Snowblind 4 


*preluat de pe www.level.ro. 


J>VII\I DIESEL ESTE AGEIMTUL 47 

20th Century Fox a anuntat ca Vin Diesel va juca rolul Agentului 47 in 
viitorul film Hitman, adaptare dupa jocul cu acelasi nume produs de IO 
Interactive si Eidos. Vin Diesel va fi de asemenea si producator executiv pentru 
acest proiect. 

In plus, firma de productie de jocuri a lui Vin Diesel (Tigon Studios) se at'la in 
tratative cu Eidos/IO pentru a produce urmatorul joc din seria Hitman (dupa 
Blood Money, evident). Daca se ajunge la un acord, Vin Diesel isi va 
„imprumuta" vocea pentru a-l juca pe Agentul 47 si in respectivuI joc. 
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Saga lui Ryzom 
continua 


ProducStor Nevrax 

Distribuitor Ubisoft 

Data lansarii iarna 2005/2006 

On-line ryzom.com 


Nevrax a anunfat in mod oficial ca 
va lansa un expansion pentru 
MMORPG-ul The Saga of Ryzom, care 
se va intitula The Ryzom Ring. Acesta 
este de fapt un set de instrumente 
destinate editarii $i schimbului de harti 
realizate de jucatori, extrem de 
customizabile - terenul poate fi 
modificat in fel si chip, pot fi adaugafi 
mon^tri $i NPC-uri, fiecare dintre vietafi 
fiind la cheremul jucatorului. Hartile vor 
putea fi integrate direct in Atys, lumea 



din The Saga of Ryzom, unde mii de alti 
jucatori vor experimenta creafiile 
istefilor sau, daca artistul o prefera, 
operele de arta ale acestuia pot fi 
explorate doar de catre o mana de 
oameni ale$i pe spranceana. 

„Menirea pe care o are The Ryzom 
Ring este aceea de a aduce Tnapoi 
puterea in mainile jucatori lor," declara 
Cohen Corval, CEO-ul de la Nevrax $i 
creatorul MMO-ului The Saga of 
Ryzom. „The Ryzom Ring le va da 
indivizilor puterea de a crea propriile 
lor aventuri $i taramuri pe care, ulterior, 
sa le imparta cu alfi jucatori. Singura 
limitare reala va fi propria lor 
imaginafie". 

Hartile create de jucatori vor fi 
gazduite pe serverele Nevrax $i realizate 
cu ajutorul unor instrumente bazate pe 
interfafa point-and-click, astfel meat 
orice jucator de MMO-uri mai putin 
experimentat sa le poata utiliza cu 
u^urinfa. „Scopul nostru nu este doar 
acela de a face din jucatorii no$tri parte 
integranta a Atys-ului, oferindu-le acest 
set de instrumente pentru a realiza pro¬ 
priile lor zone, dar $i sa o facem Tntr-un 
mod cat mai u$or $i distractiv pentru ei" 
a continuat Cohen Corval. „Noi credem 
ca sistemul prin care The Ryzom Ring le 
ofera jucatori lor puterea de decizie este 
revolutionar ^i speram ca astfel vom 
schimba pentru totdeauna felul cum se 
joaca un MMORPG." Pana Tn iarna 
2005/2006 Tnsa, le vom juca Tn 
continuare a$a cum $tim. 

■ KiMO 




EXTREME 
GAME PLUS 


» MB ASUS P5GDC-R Sk-775,1915R 
DualCh.SATA 

»INTEL P4 3.2MHz FSB800,1MBcache, 4 
B0X,sk775 

» 512MB DDR2-533 PC4300, Dual Ch . - fi 
»160GB Samsung 7200rpm, SATA150 jtk 
» Asus DVD±R/RW Dual Layer 

±6x/16x/8V16x/6x; 

» Placa sunet CMI9880,8 canale 
» Asus GF6600GT Top, 

PCI-Ex16,128MB, 128 bit 
» Fedora Linux 

» MS KitWireless OpticalDesktop Pro2.0 

Preturile nu contin TVA 


In orasul tau 

prin reteaua de parteneri 


08008-TWISTER 

08008 - 89478 

tel^erde www.twister.ro 



































LEVEL NewS 


Project Offset — primul 
„epic fantasy FPS” 


Producator Offset Software 

Distribuitor N/A 

Data lansarii N/A 

On-line www.projectoffset.com 


Project Offset nu este deloc un FPS 
obisnuit. Nu numai ca nu vom fi rasfafafi 
cu armele futuriste sau macelurile or¬ 
chestrate din turela unui tanc din cel 
de-AI Doilea Razboi Mondial, ci chiar ni se 
promite ca astfel de jucarii vor lipsi cu 
desavarsire, deoarece Project Offset este 
un FPS a carui acfiune se petrece Tntr-un 
univers fantasy. Este o lume Tn care 
clanurile T$i scot ochii pe parcursul unor 
misiuni cu objective prestabilite, la finalul 
carora jucatorul, careTn prealabil a ales 
clasa din care va face parte, va fi 
recompensat dupa merit. Un joc pe care 
sa-l jucafi fie de unii singuri, fie Tn mod 
cooperativ, team based sau death match, 
pentru a va atinge obiectivele. 

Lumea din Project Offset este una Tn 
care magia, sabia $i arcul fac legea. Clasele 
dintre care veti putea alege se anunta 
destul de numeroase $i variaza de la elfi, la 
razboinici $i, bineTnteles, la nelipsifii 





vrajitori. Exista Tnsa o clasa despre care nu 
se $t\e nimic deocamdata, producatorii 
numind-o simplu „constructori", acedia 
ocupandu-se probabil de buna 
functionare a diverselor vehicule de asediu 
pe care jucatorul le va putea controla. 
Acestea nu vorfi Tnsa singurele mijloace 
disponibile de deplasare $i distrugere Tn 
masa, producatorii gandindu-se la o serie 
de alternative, cum ar fi dragoni ce pot fi 
calarifi, dar $i alte animale ce pot sprijini 
jucatorii cu puterea lor de foe. 

Insa nu doar aceasta ingenioasa 
abordare a genului FPS face din Project 
Offset un titlu demn de luat Tn seama, 
motorul grafic in-house ce va aduce pe 
micile monitoare povestea de basm fiind o 
bijuterie Tn sine. Aflat Tnca la Tnceput de 
drum, Offset Engine se dovede^te a fi un 
instrument remarcabil, capabil sa redea Tn 
detaliu o lume Tnvaluita Tn mister $i 
personaje foto realiste cum doar Unreal 
Engine 3 a demonstrat ca o poate face 
deocamdata. ]nsa ce este $i mai 
impresionant este faptul ca Tn spatele 
Tntregii pove^ti (inclusiv engine-ul grafic), se 
afla trei (!) oameni care lucreaza de zor 
Tntre perefii unui apartament, trei minti 
sclipitoare ce nu pot susfine la nesfar^it 
acest project ambifios. Ei se afla la aceasta 
ora Tn cautarea unui investitor sau 
distribuitor ce-i va putea sprijini din punct 
de vedere financiar. Noi le uram succes! 

■ KiMO 


CASTIGATORII tombolei 
„Merita sa joci ORIGIN ALE" - 
mai 2005 organizata de 
Best Distribution si LEVEL 

- Jocul original EMPIRE EARTHII a 
fost castigat de Dragos Piite din 
Timisoara. 

- Un abonament pe 12 luni la revista 
LEVEL a fost castigat de Dan Joga din 
Bucuresti. 

- Banii necesari achizitionarii jocului 
FIFA Football 2005 pentru Sony 
PlayStation 2 (1.845.000 lei) Ti vor fi 
returnati lui Constantin Bistreanu din 
Targu-Jiu. 

- Un SUPER tricou cu Midnight Club 
3 DUB Edition a fost castigat de Mihai 
Iliescu-Glaja din Timisoara. 

- 2 seturi de cate 3 MEGA postere cu 
jocurile Imperial Glory, Close Combat: 
First to Fight si MX vs. ATV Unleashed 
au fost castigate de Alexandru Braescu 
din Piatra Neamt si de Dorian-Marin 
Tudora^cu din Ramnicu-Valcea. 

Ca de obicei, castigatorii vor fi 
anuntati si Tn rubrica de stiri a revistei 
LEVEL din luna iulie 2005, precum si pe 
site-ul www.gameshop.ro. 

Felicitari tuturor ca^tigatorilor, precum 
si celor care au trimis taloane completate 
corect $i complet. Nu uitati ca toate 
taloanele trimise pe parcursul anului vor 
intra la marea tragere la sorti anuala, care 
are ca premiu o consola Sony PlayStation 
2 cu 5 jocuri originale pentru PS2. 

Pentru detalii suplimentare Tn lega- 
tura cu organizarea concursului, va 
stam la dispozitie la numarul de 
telefon 021-345.55.05. 




il\ICA □ CADERE 


x 


Se pare ca Tn Statele Unite problema furtului de 
material cu copyright de pe Internet Tncepe sa reprezinte o 
mare problema. De data aceasta paharul a fost umplut de 
filmul Star Wars: Revenge of the Sith, care a fost disponibil 
pe site-urile de bittorent cu sase ore Tnainte de lansare. 
Numarul download-urilor a atins Tn 24 ore peste 10.000, 
ceea ce practic Tn limbaj bittorrent Tnseamna mult mai mult. 
Ca urmare, FBI-ul, politia de frontiera $i cea a emigrarilor au 
facut un raid masiv Tn cateva orase mari ale SUA si i-au „in- 
vitat" la o sedinta pe cei raspunzatori. Site-ul de torrent-uri 
elitetorrents.org a fost Tnchis ^i acum toata lumea asteapta 
sa vada ce o sa se Tntample cu cei raspunzatori. 

E de mentionat faptul ca industria cinematografica 
pierde Tn jur de 3,5 miliarde de dolari anual din cauza 
pirateriei, as a ca grija mare! Ma Tntreb ce are totu$i de-a 
face bittorrent-ul cu politia de frontiera si a emigrarilor... 


HALO, FILMUL - „l HAVE AM 
OFFER YOU CANT REFUSE 11 


Daca nu stiafi, da, se pregateste un film bazat pe jocul 
Halo. Avand Tn vedere succesul imens de care s-au bucurat 
ambele jocuri din serie, nu ar trebui sa fiti Tnsa surprinsi. 

Ce este interesant e modul Tn care scenariul filmului a 
fost distribuit studiourilor de filme interesate de el. Agentia 
Creative Artists a ales un mod inedit de a trimite studiourilor 
script-ul scris de Alex Garland. Pe scurt, a Tmbracat curierul 
Tn binecunoscutul costum al lui Master Chief din Halo. Uite 
o idee buna, poate o prind si pizzeriile de la care 
comandam noi (desi am avea alte sugestii Tn ceea ce 
priveste costumatia si persoana care ar purta-o). In plus, 
pachetul ce continea scenariul venea si cu o nota care 
anunta studiourile ca trebuie sa liciteze un pret pentru 
drepturile asupra filmului Tn aceea$i dupa-amiaza. Avand Tn 
vedere miza, sunt sigur ca anuntul a provocat panica, iar 
studiourile s-au aruncat imediat cu niste oferte banoase. 
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Precursors — o odisee 
mai mult decat spatiala 

Producator Deep Shadows Distribuitor N/A 

Data lansarii 2007 On-line N/A 


Ucrainienii de la Deep Shadows, 
care ne-au fiert de curand sangele-n 
vene cu Boiling Point: Road to Hell, au 
anuntat deja precursorul acestuia. 
Precursors, a carui lansare este 
programata pentru anul 2007, va folosi 
o versiune noua a „faimosului" engine 
grafic Elite pe care vecinii no$tri de 
peste Delta Tl ridica in slavi, de$i pe 
mine m-a lasat mai rece ca nisipul de pe 
Insula $erpilor. Cine $tie, poate data 
viitoare Tmi create $i mie pufin 
tensiunea. 


Jocul va teleporta jucatorul Tntr-o 
regiune vasta $i neexplorata a spafiului, 
pe care o va strabate la bordul unor 
uria$e cruci$atoare spatiale. Acesta va 
trebui sa vaneze pasageri clandestini 



care se ascund prin ungherele navei $i 
sa lupte Tmpotriva pirafilor spatiului, in 
timp ce laserele brazdeaza vidul dintre 
nave. Planetele pe care eroul nostru T$i 
face cumparaturile sunt, Tnsa, ceva mai 
pasnice. Aici va putea socializa cu 
ba^tinasii, provocandu-i la un schimb 
de pumni, $i se va putea relaxa in 
compania erbivorelor, folosindu-le pe 
post de tinta. 

In rolul acestui erou fara nume, 
jucatorul se zbate sa supraviefuiasca 
Tntr-un conflict dinte doua rase 
dominante, pe 
parcursul a 250 de 
misiuni diferite in care 
orice acfiune sau 
decizie Ti poate 
influenta iremediabil 
soarta. Un comerciant 
priceput devine 
contrabandist, un 
vanator de 
recompense nemilos 
devine cunoscut, iar 
un cuceritor de 
profesie stapaneste 
nenumarate planete. 

In Precursors, totul 

pare a fi posibil. 

Libertatea de mi^care va fi chiar mai 
mare decat Tn Boiling Point, Precursors 
facand un semnificativ pas Tnainte Tn 
aceasta directie, oferindu-ne un Tntreg 
univers ce poate fi explorat Tn ne^tire. 

Nu vor lipsi revoltele de la bordul navei, 
luptele crancene Tmpotriva altor nave ce 
pot atinge fantastica lungime de 10 
kilometri, dar nici confruntarile „mano a 
mano". Orice, numai sa nu ne aduca 
aminte de „fantasticul imersivul" 
Boiling Point, generator de plictiseala, si 
de prea putin impresionantul Elite. 

■ KiMO 



FALLOUT 3 

Dupa cum am mai amintit noi aici, de curand s-au auzit niste barfe ca Fallout 3 
ar fi deja Tn lucru. Ca se va face, $tiam deja... Ideea este ca Tn fine Bethesda a 
confirmat ca Fallout 3 se afla Tn productie si ca Tn curand vom avea si confirmarea 
vizuala. Noi ne-am asteptat sa vedem primele imagini la E3, Tnsa am tost 
dezamagiti. Peste ceva vreme vom sti mai multe, inclusiv o data relativa de lansare. 
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Fallen Lords: Condemnation 

Producator Novarama Distribuitor Planeta DeAgostini Interactive 

Data lansarii iarna 2005 On-line www.novarama.com/users/web/projects/index-en.shtml 




Semnrficatia simbolurilor 

s 


se vor aduna Tn jurul tau Tn formafie 
completa, abia atunci te vei confrunta 
pentru ultima oara cu inamicul pe care 
va trebui sa-l Tnfrangi pentru a objine 
controlul absolut asupra unei lumi 
transformate pe veci Tn haos. 

Daca Tnsa nici Lumina, nici 
Intunericul nu reu^esc sa puna capat 
razboiului, de ce nu te-ai alatura 
Sufletelor din Purgatoriu, armata 
oamenilor morti de mult, care vor lupta 
pentru libertate $i Regatul Omului? 
Comanda creaturile mitice ale Lumii de 
Apoi Tn lupta, Tnvinge-i pe ingeri $i 
Diavoli deopotriva $i vei deveni „the 
Fallen Lord, stapanul Lumii de Apoi". 
Morjii \\ se vor alatura Tn mar$ul catre 
victorie pe jos, calarind uria^e bestii 
Tnsetate de sange $i manuind arme 
nemaivazute. Armata oamenilor are de 
Tnfruntat inamici puternici, Tnsa voinja $i 
curajul lor sunt de neegalat. 

■ KiMO 


Demo pe CD 

Imagini pe CD 

Wallpaper pe CD 


Film pe CD 
X Patch pe CD 
MOD pe CD 


In cazul prezentei unuia 
dintre aceste elemente 
pe CD-ul LEVEL, 
simbolul va avea 
culoarea neagra in 
caseta tehnicS. Restul 
vor fi ro§ii. 


peste Lumea de Apoi. Ucide Tngerii $i 
subjuga sufletele morjilor pentru ca 
acedia sa Tngenuncheze Tn fafa ta $i sa 
devina sclavii eterni ai Lordului Intune- 
ricului (a.k.a. The Little Devil). Avanta-te 
Tntr-un razboi Tn care, pe parcurs, vei 
ajunge sa controlezi ma^inarii de razboi 
din ce Tn ce mai puternice $i sa conduci 
armate din ce Tn ce mai numeroase, 
captureaza Tngeri $i converte$te-i la 
Intuneric. lar cand Fortele Intunericului 


Fallen Lords: Condemnation Tti va 
purta pasii dincolo de moarte. Renun^a 
la viafa $i accepta misiunea ce-fi va fi 
Tncredinjata. Daca alegi sa lupfi de 
partea Luminii, Tntruchipand un Inger, 
te vei alatura Armatelor Raiului Tn lupta 
Tmpotriva Intunericului, pornind de la 
rangul de simplu soldat pentru a 
deveni, Tn final, unul dintre ale^i, 
Campionul Ingerilor. Va trebui sa 
conduci atacurile Cavaleriei Virtutii, sa 
dezlantui puterea Sabiei Adevarului 
asupra lighioanelor Intunericului, sa 
lupfi pentru a aduce lumina Tn lume si 
sa-i lichidezi pedu^manii Dreptatii. De 
multe ori depasite numeric, dar 
niciodata Tn 
retragere, 
armatele Tngerilor 
avanseaza 
precum o furtuna 
dezlanfuita, 
cura^and 


pamantul de 
umbrele ce acopera cele mai Tntunecate 
cotloane ale Lumii de Apoi. 

De vei alege Tnsa Partea Intunecata, 
vei deveni o lichea a Diavolului, care va 
Tncerca sa foloseasca orice mijloc 
pentru a Tmpra^tia haosul $i dezolarea 






Worms 4: Mayhem 
Rabid Dogs 2 
Cricket 2005 
Dungeon Lords (UK) 

Fantastic 4 

Codename: Panzers - Phase Two 
Charlie and the Chocolate Factory 
Pilot Down: Behind Enemy Lines 
RHEM 2 

Winter Sports Extreme 


Codemasters 

Zuxxez 

EA 

Mindscape 
Activision 
CDV 
Take-Two 
Oxygen 
Got Game 
Xing 


THE BUILD 2 


JoWood sustine ca unul dintre visurile noastre este 
acela de a experimenta viata din Evul Mediu. De aceea, 
vara viitoare vom avea parte de un „simulator de viata", cu 
elemente RPG, care ne va pune Tn situatia unui nou nascut 
Tn Evul Mediu. Va trebui apoi sa ne descurcam, fie sa 
devenim cineva, fie sa... cine stie?! Cu alte cuvinte, daca o 
viata nu Tti ajunge, roste^te JoWood" si mai primesti una. 
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Monster Madness 

Producator Artificial Studios Distribuitor N/A 

Data lansarii Tnceputul lui 2006 On-line www.monster-madness.com 


Pentru ca avem o placere deosebita 
de a cafti hoardele de monstruleti prin 
orice joc le prindem, cei de la Artificial 
Studios s-au gandit sa ne dea mon$tri de 
sa nu putem duce. Povestea din Monster 
Madness este destul de simpla. Patru ti- 
neri, Zack, Carrie, Andy $i Jennifer se gan- 
desc ca nu ar fi rau sa dea $i ei o petrecere 
daca tot sunt singuri acasa. Toate bune $i 
frumoase pana aici, Tnsa apar unele pro- 
bleme cand la fata locului se prezinta $i 
cateva cete de monstruleti. De$i nu erau 
trecuti pe lista cu invitati, acedia insista sa 
participe la dezmaf, moment in care cei 
patru se hotarasc sa faca pufina instrucfie 
cu musafirii nepoftifi. $i daca tot te-ai 




decis sa faci curatenie prin casa, de ce sa 
te opre^ti $i sa nu eliberezi $i alte zone de 
invadatori, cum arfi „Suburban Night¬ 
mare", „The Shopping Maul" $i „High 
School Hell". Ultima suna chiar bine. 

Poate nimere^ti $i cafiva profesori, daca 
nu s-au ocupat alfii de ei Tnaintea ta. In 
fiecare locafie te vei confrunta la sfar^it cu 
cate un Boss Monster, care ifi va da ceva 
mai mult de furca decat amarafii pe care i-ai 
executat Tnainte. Pe langa armele pe care 
o sa le gase^ti ascunse prin diferite cotloane, 
vei putea folosi tot felul de componente 
gasite la mon$trii omorafi pentru a-fi con- 
strui modele noi. In Monster Madness 
pofi echipa ma^inile pe care le gase^ti cu 
arme $i pofi sa-i calci pe tofi mon^trii care 
tree pe ro$u. Sau pe verde. Grafica din joc 
este realizata pe promifatorul motor grafic 
Reality $i va beneficia de suportul Shader 
Model 3.0. Fizica nu a fost nici ea negli- 
jata de producatori, iar noi vom putea 
interaefiona dupS bunul plac cu obiectele 
din jur. De mon^tri te pofi ocupa singur 
sau impreuna cu alfi trei jucatori, iar mo- 
dul online poate fi combinat cu cel local. 
Hidoasele creaturi vor fi gata sa dea 
navala pe PC-uri $i Xbox-uri 360 la 
Tnceputul lui 2006. Noi a$teptam cu 
multa caldura s3-i punem la rece. 

■ Rzarectha 


> 


ATARI ^1 HASBRO FAC SCHIMB DE 


LICEMTEI 


Printr-un acord semnat Tn sange, cele doua mari companii (una care se 
ocupa cu jocuri, cealalta cu jucarii) au transferat o caruta de licente dintr-o parte 
Tntr-alta. Nu stiu cat de curiosi sunteti sa aflati unde au ajuns licentele de My Little 
Pony sau Playskool, dar probabil ca veti fi interesafi sa aflati ca licenta de Magic: 
The Gathering s-a Tntors la Hasbro, pe cand cea de Dungeons & Dragons mai 
ramane pentru Tnca 10 ani la Atari. Vorbim aici, evident, exclusiv despre licentele 
de jocuri. 

In alta ordine de idei, CEO-ul Atari (James Caparro) $i-a anuntat demisia, fapt 
ce a dus la caderea destul de serioasa a firmei pe piata bursiera. S-o fi ofticat 
omul ca a ramas fara My Little Pony. Oh, sorry Sir... YOUR Little Pony ;). 
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SECURITATE: 

» WPA (Wi-Fi Protected Access™) 

» 64/128/256 bitkey WEP Encryption 
» MAC Access control 
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Despre noua generatie de simulatoare militare 


Mitza: Buna Paul, te poji prezenta 
cititorilor nostri? 

Paul Statham: Buna, numele meu 
este Paul R. Statham si lucrez pentru 
Bohemia Interactive Studio, unde detin 
funcjia de Community/PR Manager. 

M: O prima intrebare: cum o mai duce 
studioul si la ce proiecte lucreaza? 

P: Studioul o duce bine, multumesc de 
intrebare. Suntem extrem de ocupaji 
dupa toata aventura de la E3, dar in 
acelasi timp foarte multumiti de 
reachile pozitive pe care le-am avut 
atat din partea jucatorilor, cat si a 
oamenilor din industrie sau de la 
revistele de specialitate. 

Proiectele noastre curente sunt un 
simulator militar pentru console, pe 
care o sa-l lansam la sfarsitul anului, 
Armed Assault, care va aparea pe PC 
tot la sfarsitul anului, si un joc din 
noua noastra generatie de simula¬ 
toare militare, care va aparea pentru 
PC la sfarsitul lui 2006. 

M: Spune-ne un pic despre Armed 
Assault. Este un joc ce apartine 
vechii sau noii generatii de 
simulatoare militare? 

P: Armed Assault este un nou joc, care 
apartine generatiei curente de simu¬ 
latoare $i care vine cu o tehnologie 
noua, o locatie moderna, o noua 
insula si o noua poveste. In acelasi 
timp insa, contine toate elementele 
din Operation Flashpoint. Pentru mai 



multe detalii, v-as 
recomanda sa vizitati 
site-ul oficial 
www.armedassault.com. 

M: In legatura cu nou I 
vostru joc. In primul 
rand, de ce nu l-ati 
numit Operation 
Flashpoint 2? 

P: Pentru ca numele 
Operation Flashpoint 
este proprietatea 
Codemasters. 

M: Cat de diferit va fi 
noul gameplay din 
punctul de vedere al 
jucatorului? 

P: Gameplay-ul va fi cu 
siguranta familiar 
celor care au avut 
Sansa sa Tncerce 
Operation 
Flashpoint, varianta de pe PC. Vor 
cutreiera aceleasi zone largi si 
deschise, care le vor oferi atat 
avantaje tactice, cat si dezavantaje, 
depinde de cum vor actiona ei. Vor 
avea la dispozijie un intreg si variat 
arsenal de arme cu care sa lupte 
impotriva oponenjilor, va exista un 
numar mare de vehicule pe care le 
vor putea folosi in aer, pe apa sau pe 
pamant. 

Orice tip de jucator isi va putea 
gasi un anumit nivel de dificultate 


care sa i se potriveasca, iar jocul 
efectiv va cere atat o gandire strate- 
gica, cat si o {inta buna. 

Pentru jocul din noua generatie ne 
dorim sa punem si mai mult accentul 
pe simularea unui razboi, asa ca 
vom marsa la fel de mult pe partea 
de role play si strategic cat am facut-o 
pentru partea de action. Desigur, va 
fi o groaza de acjiune la mijloc, dar 
vom cere de la jucator mult mai mult 
decat sa Jinteasca spre inamic si sa 
apese pe un buton. 





Zidul, frate cu soldatul (Next Gen) 



Zbor in formafie 
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M: Care sunt zonele de razboi pe care 
vom lupta? Sunt bazate pe eveni- 
mente reale sau sunt fictive? 

P: Povestea, personajele $i alte ele- 
mente de storyline am dori sa le 
Jinem deocamdata departe de ochii 
publicului. (Cu toate acestea, la E3 
am reu$it sa aflu ca va fi probabil 
vorba de un conflict purtat mtre 
doua tabere fictive, baiefii urmarind 
sa fie politically correct pana la capat 
- n.r.) 


mijlocul unui conflict ce se desfa- 
soara pe o perioada lunga de timp. 
A$a ca daca aveti ceva urgent de 
facut, putefi ie$i din joc $i mai apoi 
sa reintraji Tn lupta. 

De asemenea, modul cooperativ 
este considerat de noi unul dintre 
motivele fundamentale pentru care 
experienta Tn multiplayer a fost atat 
de placuta pentru multi fani ai lui 


Unii l-au construit... 


PrevieW 


Next Gen 

La E3-u! din acest an, una dintre cele 
mai mari surprize mi-a fost ot'erita de Tn- 
talnirea cu cei de la Bohemia Studios (cei 
care ne-au adus excelentul Operation 
Flashpoint). Oamenii erau Tngramaditi 
Tntr-o camaruta alaturi de un calculator, 
un Xbox $i multe pliante, departe de 
vacarmul salilor principale ale show- 

ului. Si totusi, titlurile pe 
| care mi le-au prezentat 



baietii astia au fost unele 




dintre cele mai im- 
presionante de la E3. 

Fiind fnsa vorba de cei 
care au produs celebrul 
Operation Flashpoint, nu 
cred ca va surprinde 
asta. 

Cel mai impresionant 
dintre toate a fost cu 
siguranta jocul pe care 
cei de la Bohemia il 
incadreaza Tn ceea ce ei 
au numit viitoarea gene¬ 
rate de simulatoare militare. 

In primul rand, fin sa va spun despre 
jocul asta ca aproape sigur nu se va nu- 
mi Operation Flashpoint 2. Si asta pen¬ 
tru ca au intervenit o serie de disensiuni 
Tntre Bohemia Interactive $i Codemasters, 
detinatorii numelui. Pacat... Insa jocului 
nu Ti trebuie un nume pentru a demon- 
stra ce poate. Daca ati jucat Operation 
Flashpoint si ati devenit fani ai jocului, 
atunci tineji-va bine pentru ca noul titlu 
de la Bohemia promite sa fie tot ceea ce 
v-ati dorit vreodata Tn materie de simula¬ 
tor militar. Pe langa gameplay-ul 
consacrat de OF, noul joc vine cu niste 
aditii absolut delicioase. Aduc aminte 
aid de linia de front dinamica, ce se 
schimba Tn funcjie de succesul sau 
insuccesul misiunilor tale (da, poti rata 
o misiune $i continua jocul), misiuni 
generate Tn functie de evolutia ta pe 
campul de lupta (daca linia frontului 
s-a modificat ca urmare a acfiunilor 
tale, jocul Tfi va indica ce pa^i trebuie 
sa urmezi pentru a remedia situajia 
sau a profita de ea), libertate totala de 
miscare si acpune, un nou engine fizic 
care Tti permite sa distrugi cladirile 
Tntr-un mod realist, un nou engine 
balistic care tine acum cont de toate 
elementele ce intra Tn joc Tn asemenea 
cazuri, plus multe alte modificari pe 
care cei de la Bohemia Tnca le {in 
ascunse. Data aparitiei? Sfar^itul 
anului viitor, daca suntem noroco^i. 


M: Ce vehicule vom putea controla? 

P: Jucatorul va putea sa controleze un 
numar mare de vehicule, adaptate 
pentru anul 2010, anul Tn care se 
desfasoara acfiunea. Vehiculele vor 
fi atat de lupta, cat $i de suport logis¬ 
tic $i TI vor ajuta pe jucator pe pa- 
mant, Tn aer sau pe apa. 


M: Si daca tot veni vorba de control, s-a 
schimbat ceva Tn acest sens? 

P: Ceea ce ne dorim noi este sa 
oferim jucatorului un control 
precis, lar pentru asta am lucrat 
pana acum $i vom lucra $i Tn 
viitor. De asemenea, pot spune 
cu certitudine ca sistemul fizic 
va influenta mult experienta ju¬ 
catorului si modul Tn care con- 
troleaza jocul. 


M: Ce ne poti spune despre 
multiplayer? 

P: Din punctul nostru de vedere, multi- 
player-ul este un element extrem de 
important al jocului $i unul pe care 
vom Tncerca Tntotdeauna sa-l Tmbu- 
natafim. Marea noutate pentru viitoa- 
rele noastre titluri este a$a-numitul 
„join in progress", care permite 
jucatorilor sa intre sau sa iasa din 


Si bilet? (Next Gen) 


... noi TI daramam (Next Gen) 


Operation Flashpoint. A$a ca vrem 
sa ne asiguram ca acest mod de joc 
este la fel de bine facut $i Tn viitorul 
nostru joc. 


M: Operation Flashpoint a adunat dupa 
sine o comunitate destul de mare $i 
extrem de 
dedicata. Cum 
planuifi sa Ti 
susfineti pe 
acedia, mai ales 
pe modderi? 

P: Ai dreptate, 
avem Tntr-adevar 
o foarte mare $i 
aproape fanatica 
baza de fani. li 
consideram 
cruciali pentru 
succesul lui Op¬ 
eration Flashpoint 
$i vom continua 
sa lucram 
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Armed Assault 


impreuna cu ei, sa-i ajutam si sa-i 
sustinem. 

Unul dintre multele lucruri pe care 
dorim sa le Tmbunatatim este atat mo- 
dul in care putem sa-i sustinem pe cei 
care creeaza ceva Tn plus pentru joc, 
precum si felul cum vom usura mun- 
ca celor care vor doar sa descarce 
respectivele aditii si sa le Tncerce. 

M: Acum, in legatura cu versiunea de 
Xbox a lui Operation Flashpoint. Am 
fost placut surprins de prezentarea 
de la E3, a$a ca vreau sa te Tntreb 
daca este totusi vorba de o versiune 
mai „redusa" a variantei de pe PC 
sau de un adevarat simulator militar? 

P: Cred ca este o greseala destul de des 
Tntalnita sa auzi spunandu-se ca nu 
ai cum sa faci un simulator militar 
realist, de scara larga, pentru 
consola, fara sa Tl simplifici sau sa 
scoji pur si simplu cateva din 
elementele care au facut deliciul 
jucatorilor de pe PC. Noi nu suntem 
de acord cu asta si, asa cum ai 
vazut si tu la E3, am reusit sa 



Vineee (Xbox) 


strangem o cantitate imensa de rea¬ 
lism, imersivitate, gameplay si alte 
elemente pe un singur DVD. 

Am Tncercat sa vedem ce alte ele¬ 
mente ale jocului putem modifica 
pentru a spori realismul. Am Tncercat 
sa facem zonele mai realiste: copacii 
Si iarba se misca dupa cum bate 
vantul; pasarile si insectele zboara 
peste tot, adaugand un nou nivel de 
imersivitate si forfand jucatorul sa se 
Tntrebe daca ceea ce a vazut cu 
coada ochiului Tn departare este o 
pasare sau un inamic ascuns care se 
pregateste de atac. Chiar si armele au 
fost Tmbunatatite pentru a creste rea¬ 
lismul, de exemplu grenadele rusesti 
explodeaza la impact, pe cand cele 
americane au un anumit timp pana 
la detonare. 

M: Ce schimbari s-au facut fata de 
versiunea pe PC? 

P: Datorita specificatiilor de sistem si 
tehnologice ale Xbox-ului, a fost ne- 
cesara utilizarea unor tehnici diferite 
pentru, vS dau doar un exemplu, ma- 



O privire de sus (Xbox) 


nagementul memoriei. Dar jucatorul 
nu va observa prea multe modificari. 

M: Simulatoarele militare „serioase" sunt 
un gen de nisa pe piafa jocurilor de 
console, majoritatea jocurilor de ge- 
nul acesta avand mai mult elemente 
de arcade decat orice altceva. Cum 
crezi ca se va descurca jocul vostru 
Tn aceste condifii? Cum Tl va atrage 
pe jucatorul „normar de Xbox? 

P: Consideram ca am reusit ceva cu 
adevarat important cu acest joc pen¬ 
tru console. Ceva ce multa lume 
considera imposibil: un simulator 
militar imens care arata bine, se 
joaca foarte bine, este extrem de re¬ 
alist, dar totusi foarte usor de prins si 
fun, chiar daca joci Tn single player 
sau cu prietenii pe Xbox Live. 

Sunt destul de multe jocuri pe piata 
care fac exact ce ziceai tu. Sunt mai 
mult arcade decat simulatoare. $i 
asta pentru ca exista o piata pentru 
acest tip de jocuri. Asa cum exista 
multi gameri care vor ceva cu mai 
multa adancime si rnai mult realism. 
Chiar daca e vorba de jucatori „nor- 
mali", o data ce au Tnceput sa joace 
acest joc, le va fi foarte greu sa se 
Tntoarca la altceva. 

M: Afi Tnceput cu o echipa relativ mica, 
afi cunoscut succesul cu Operation 
Flashpoint si acum pregatifi trei noi 
simulatoare militare. Care sunt pla- 
nurile voastre de viitor? 

P: In acest moment si Tn viitorul apro- 
piat, ne vom concentra pe jocurile 
pe care le avem Tn producfie si vom 
Tncerca sa le facem exact asa cum 
ne-am dorit dintotdeauna, pentru a 
oferi jucatorului o experienfa de 
neuitat. Dupa ce terminam cu aceste 
proiecte, vom vedea ce tipuri de jo¬ 
curi ne-ar interesa, pentru c3 suntem 
o echipa ambifioasa si care nu se 
teme sa priveasca Tn viitor. 



Sliow nolepad @1 Insertion point 


£i una de foarte de sus (Xbox) 
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Singura emisiune radio despre jocuri de PC si Console. vf 

Rsculta despre cele mai tari jocuri ale momentului la Fanatic vs Fanatic. 

Rfla totul despre Rnarchy Online, si castiga o mulfime de premii a^a cum vrei. 

In fiecare duminica de la ora 12, la Radio Mix Bucuresti pe 100,6 FM, in refeaua 
MIX FM, 5 i pe internet la 1 uujuy.infom 4 x.ro. 
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Quake 4 

Razboiul n-a incetat niciodata... 




i 




V B Au trecut noua ani de la aparitia primului 
^ joc din seria Quake, moment ce a 
echivalat cu o veritabila revolutie Tn 
istoria multiplayer-ului, $i cinci ani de la 
lansarea lui Quake III Arena. Acesta din 
urma n-a reusit sa detroneze Unreal Tour¬ 
nament, regele neincoronat a I 
multiplayer-ului din acea perioada si 
concurentul sau direct, dar a continuat 
sa-i sufle-n ceafa si a reusit sa adune un 
numar important de fani. Comunitatea 
stransa Tn jurul sau si mod-urile pe care 
acestia le-au realizat au reusit cu succes 
sa-i prelungeasca viata pana Tn zilele 
noastre. Deocamdata Tnsa, pe noi ne 
intereseaza mai putin modul Tn care cele 
doua jocuri au influentat istoria, Tntreaga 
noastra atentie Tndreptandu-se acum catre 
descendentul direct al lui Quake II, si 
anume Quake 4. Acesta este un titlu ce 


vrea sa readuca Tn prim plan componenta 
care a lipsit cu desavar^ire din cel de-al 
treilea joc a I seriei $i pe care fanii lui 
Quake II au a$teptat-o cu nerabdare - o 
campanie single player solida $i o poveste 
pe masura. In mod cu totul surprinzator 
Tnsa, cei de la id Software au preferat sa 
se concentreze asupra dezvoltarii jocului 
DOOM 3 $i sa le Tncredinfeze sarcina de 
a realiza al treilea joc din seria Quake 
istetilor de la Raven Software, 
responsabili pentru jocurile Jedi Knight: 
Jedi Outcast, Star Trek: Elite Force si seria 
Soldier of Fortune. 

Invazia continua 

Campania continua exact din 
momentul Tn care Quake II ne-a lasat 
cu ochii Tn soare, imediat dupa 


uciderea bossului final, Makron, ?i 
dupa distrugerea sistemelor de aparare 
planetare ale planetei Stroggos. Eroul 
care a Tnvins de unul singur o Tntreaga 
armata Strogg a pregatit astfel 
debarcarea Tn siguranta a flotei 
pamantene, ce soseste sa distruga 
cuibul extratere$trilor. Oamenii au pre- 
supus ca uciderea lui Makron, mintea 
colectiva a rasei Strogg, va aduce cu 
sine sfar^itul razboiului, Tnsa s-au 
Tn^elat amarnic. Dusmanii de moarte ai 
oamenilor s-au regrupat imediat, iar 
acum se pregatesc sa-^i Tntampine 
adversarul cum se cuvine. 

Matthew Kane este unul dintre 
soldatii EDF care participa la debarcare, 
Tnsa nava care ar trebui sa-l debarce 
fara prea mari probleme pe solul 
planetei este, asa cum era de a^teptat, 
lovita de un proiectil $i aterizeaza format. 
Kane este aruncat departe de nava, iar 
dupa o scurta perioada Tn care zace 
inconstient, se trezeste separat de 
grupul sau care, evident, Tl considera 
mort. Acum, singura lui $ansa de 
supraviefuire este sa-^i gaseasca 
camarazii, lucru u^or de zis $i mai greu 
de realizat, deoarece pana la regruparea 
mult visata va fi nevoit sa dea piept cu 
valurile de extratere$tri ce vor Tncerca 
sa-l anihileze cu orice pret. 


S-a auzit din dreapta sau din stanga?! 
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Co^marul din curtea vecinului 

Dintr-o data, in fata sa se deschide 
un peisaj macabru, iar Kane constata cu 
stupoare ca cei peste a caror cadavre este 
nevoit sa treaca sunt de fapt fosti cama- 
razi, acum transformati in veritabile masi- 
narii de ucis. Acedia sunt creaturi grotesti 
- parte om, parte masina - carora, Tn lo- 
cul bratelor ce le-au fost smulse, li s-au 
atasat arme de foe. Ei gandesc asemenea 
unui Strogg datorita mintii colective cu 
care au fost fericifi S' sunt stapaniti de o 
dorinta salbatica de a extermina Tntreaga 
rasa umana. Sunt mai rapizi, mai 
puternici si mai rezistenti decat orice alta 
creatura, iar Kane nu le poate opune 
rezistenta la nesfarsit. In cele din urma, el 
este capturat si expediat pe adresa unei 
fabricufe Strogg unde urmeaza sa fie, la 
randul sau, transformat... In timp ce 
bratele Ti sunt smulse, Kane Tnca mai 
spera sa fie salvat Tnainte de a fi ciopartit 



Eu sunt tac'tu... Uite, vezi? 

pe de-a Tntregul. Fierastraul Ti taie picioa- 
rele, sangele sare Tn toate di recti ile, dar 
Kane, urland de durere, spera Tn conti- 
nuare... Apoi Ti este smuls un ochi, Ti sunt 
Tndesate implanturi Tn corpul peste care 
i-au grefat diverse masinarii, iar speranta... 
moare. In final, cand extraterestrii se 
pregatesc sa-i aplice un ultim implant Tn 
creier si astfel sa-l integreze Tn con^tiinta 
lor colectiva, camarazii dau navala Tn 
Tncapere si opresc procesul de transfor- 
mare. Este Tnsa prea tarziu, Kane fiind 
aproape complet schimbat. El poseda 
acum puterea unui Strogg, le poate folosi 



Dom' sergent, eu zic sa-l folosim ca 
momeala 
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armele $i le Tntelege limbajul. Matthew 
Kane, transformat Tn Strogg, devine astfel 
arma perfecta a pamantenilor Tmpotriva 
extratere^trilor. Eroul nu va fi 
Tntotdeauna singur Tmpotriva orataniilor 
Strogg, camarazii luptand uneori alaturi 
de el, interesant fiind doar faptul ca atat 
oamenii, cat $i extraterestrii vor folosi 
aceleasi tactici Tn toiul luptei. Inamicul 
se va tranti imediat la pamant Tn caz de 
pericol, va ataca de la adapost si va 
putea folosi cu succes elementele de 
decor pentru a se ascunde Tn spatele 
acestora. 



□in nou DOOM 3? 

Raven Software a promis ca Tn 
Quake 4 vor exista cel putin doua tipuri 
de vehicule controlabile, un puternic si 
aproape invincibil walker Strogg si un 
vehicul de teren pe care fortele EDF TI 
folosesc pentru a efectua incursiuni Tn 
spatele liniilor inamice. Aceasta 
demonstreaza ca jocul va fi diferit de 
DOOM 3, Raven Tmbunatafind 
substantial engine-ul grafic realizat Tn 
ograda baietilor de la id, pentru a-i da 
jucatorului ocazia sa colinde medii de 
joc exterioare vaste si luminoase. In 
schimb, interioarele amintesc Tn 



Say hello to my little friend! 


continuare de DOOM 3, iar eu ma tern 
ca voi fi nevoit sa strang din nou 
lanterna Tn ambele maini, Tn timp ce-mi 
fac loc cu coatele printr-un grup de zom¬ 
bie nauci. Cei de la Raven Software au 
mai afirmat ca multiplayer-ul va fi si el 
pe acolo, dar Tn cazul de fata nu se vor 
folosi hartile din campania single player, 
iar accentul se va pune pe modurile de 
joc death-match si capture the flag, 
existand sanse reale sa Tntalnim cateva 
reeditari ale unor harti celebre din 
Quake III Arena. Daca va reusi Tnsa sa 
ne fina mai mult de-o ora cu ochii afintiti 
Tn monitoare si cu degetele crispate pe 
mausuri, ramane de vazut. 


■ KiMO 
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Sa fie cinci ca-i norocos, 
dar nu chiar ca ^aptele 


Una dintre cele mai neplacute $tiri din 
lumea jocurilor pe care le-am primit in 
ultimii ani a fost caderea lui 3DO. 

Primul meu gand a fost ca seria HOMM 
nu va mai continua, iar al doilea s-a 
referit la moartea unei alte serii, Might 
and Magic. De fapt, chiar in review-ul 
de Heroes IV spuneam pe undeva ca s-ar 
putea sa asistam la moartea unei serii, 
poate chiar a unui gen. Ma rog, la mo- 
mentul respectiv aveam alta motivate in 
spatele afirmatiilor. De$i multa lume 
considera ca HOMM IV a fost o deza- 
V.magire, totu$i, in timp, mi-am da seama 
ca nu e chiar a$a. HOMM IV a fost 
gandit ca un RPG Tn toata regula $i din 
aceasta cauza cred ca a fost evaluat 
gresit. L-am rejucat pentru mine $i mi-am 
dat seama ca are un gameplay excep¬ 
tional daca Tl-prive^ti dintr-un punct de 
mai special, fara prea multe re- 
celelalte trei jocuri din serie. Insa 
nu iuj.ii ne-am a$teptat la un sequel $i nu 
la un joc aproape complet schimbat, 
motiv pentru care 3DO $i-a jucat prost $i 
ultima carte. 


Reintoarcerea 

La moartea 3DO, Ubisoft a 
cumparat licenfele pentru tot universul 
Might and Magic, ceea ce Tnseamna ca 
s-ar putea sa vedem Tn viitor, pe langa 
HOMM V, ^i un Might and Magic X 
(doar o speculate). Dupa cum se $tie, 
Ubisoft are talentul de a lansa pe piafa 
jocuri reunite, ceea ce ma face sa cred 
ca ^i Heroes of Might and Magic V este 
pe maini bune. Daca Jinem cont $i de 
faptul ca producatorii sunt Nival Inter¬ 
active (vezi Etherlords $i Blitzkrieg), 
indivizi cu experienta Tn materie de 
TBS-uri, aproape ca Tncep sa fiu exta- 
ziat. Din pacate, prea multe informatii 
nu avem Tn acest moment, pentru ca 
exista o atmosfera destul de secretoasa 
Tn jurul proiectului. Probabil ca se mi- 
zeaza pe terapia de ^oc. Insa, la E3 am 
avut posibilitatea sa vedem trei filmu- 
lefe care ne-au lasat cu gura cascata, eu 
personal fiind Tnca Tn etapa de negare. 
Pot spune ca jocul va fi absolut impre- 
sionant din punct de vedere grafic... 
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Din putinele cuvinte scapate de cei de 
la Nival, am Tnjeles ca jocul se va Tn- 
toarce la conceptul initial, mai exact la 
tipul de gameplay din HOMM 3. Cu 
alte cuvinte, ceea ce majoritatea ne do- 
rim. Normal, una este conceptul, alta 
este ceea ce se vede. Conceptele Tntot- 
deauna suna bine. 


□in inima... 

... o sa le mulfumesc daca gameplay-ul 
o sa fie pe masura graficii. Nu pot sa nu va 
spun ca ora?ele vor fi complet 3D, cu 
posibilitatea de a roti camera ?i de a face 
zoom pe diferite secjiuni. Unul dintre 
filmulete ne arata cum se prezinta un ora?. 
Daca vS amintiti bine, cele din versiunile 
anterioare erau statice. Ei bine, pe langa 
designul castelelor, care este de vis, aceste 
ora?e vor fi dinamice, cu stegulefe ?i 
trompeti?ti care anunja cine ?tie ce 
eveniment interesant. Pentru ca tot vorbim 
de ora?e, asediile se pare ca vor avea o 
parte special rezervata ?i vor fi absolut 
impresionante (cel pu{in a?a declara 
producatorii). De fapt, totul va fi full 3D, 
de la mori?tile care aduc resurse pana la 
artefacte, totul va fi frumos modelat in cele 
trei dimensiuni disponibile momentan. 
Referitor la efectele ?i la dinamismul gene¬ 
ral al graficii, din cate am vazut, nu prea 
am ce sa le repro?ez. Combat-ul este facut 
in stil cat se poate de clasic, cu cele doua 
armate fa0 in fata, Tnsa pare a fi mai mic la 
scara, comparabil cu cel din Heroes V. 
Ideea este ca ?i aici efectele grafice ale 
vrSjilor sunt la fel de impresionante ca ?i 
restul jocului, aproape ca se pica Tn 
cealalta extrema. Ca gameplay in combat, 
nu am vazut absolut nici o diferenfa fata 
de versiunile anterioare, doar ca vor fi se 
pare ni?te adifii de genul „random events", 
care vor aparea aproape in toate sectiunile 
jocului. In cazul de fata, un astfel de 





eveniment a fost aparijia la final a unui 
Skeleton Dragon, care a facut lini?te pe 
campul de batalie. Producatorii ne spun ca 
astfel de lucruri se vor Tntampla in mod 
frecvent Tn joc. Despre participarea eroului 
ca unitate de lupta, deocamdata nu s-a 
spus nimic, Tnsa fiind vorba de o 
reintoarcere la Heroes 3, e posibil sa nu 
mai avem problema asta. 

INIi^te detalii 

Printre altele, am aflat ca vom avea 
?ase factiuni Tn joc, doua fiind deja cu- 
noscute drept Humans ?i Inferno, ?i Tnca 
patru, dintre care trei vor fi familiare din 
versiunile anterioare, iar una reprezinta o 
surpriza... posibil chiar ?i pentru pro- 
ducStori. Tind sa cred ca se refera la cla- 
sicele cinci tipuri de castele din Heroes 3, 
plus una mai specials, sper io jucabila. 

Insa zidul de „clasified" din jurul jocului 
este aproape imposibil de strapuns. Ce mai 
?tim este ca nu se va renunta la clasicele 
moduri de joc, care vor include ?i Hot-Seat 
?i ca pentru versiunea de console este po¬ 
sibil sa se regandeasca un pic combat-ul, 


adica un pic inspirat din Final Fantasy, cu 
bara de progresie care marcheaza timpul 
de actiune. Eu sper din suflet sa nu ne 
trezim cu cine ?tie ce metoda revo- 
lutionara de abordare a turn-based-ului, 
pentru ca asta ar strica tot farmecul seriei. 
Evident ca nu depinde de noi, a?a ca 
altceva decat sa a?teptam ?i sa privim cu 
cat mai mult scepticism lansarea sa, nu ne 
ramane de facut. Tinefi minte, daca va 
a?tepta{i la un joc prost, va fi aproape 
imposibil sa fifi dezamagiti. 


■ Locke 
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Call of Duty 2 


Monumentul eroului 



printr-o padurice, cand a deslusit 
latratul cainilor asmutifi de dusman. S-a 
pitit Tntr-o scorbura, zicandu-si ca acolo 
i se Tnfunda. lata ca ogarii s-au apropiat 
atat de mult, meat i-ar fi putut atinge cu 
mana, iar armele nemtilor se desluseau 
ameninfatoare din Tntuneric. Prin nu 
$tiu ce Tmprejurare minunata, au trecut 
mai departe, fara sa banuiasca macar ca 
ar fi fost suflet de om Tn scobitura 
aceea. Alta data, fugea mancand 
pamantul sa scape cu viafa si 
Tntamplarea i-a scos Tnainte un tren care 
tocmai o lua din loc. Intr-o clipita, s-a 
cafarat pe un iesind al vagonului si a 
Tndurat un ger cumplit o noapte 
Tntreaga, strangand in pumni o bara de 
fier care iarna arde ca focul. 

Astfel petrecea bunicul meu cel 
strasnic Tn vreme de razboi si-mi aduc 
aminte ce glume sugubefe mai facea pe 
seama oamenilor si cat Ti mai placea sa 
treaca pe la crasma sa dea pe gat un 
paharel. Dar si cand nu-l ascultam noi, 
nepotii de-o schioapa, ce ne mai 
raspandeam ca potarnichile dinaintea 
toiagului sau noduros! 


u u a Trebaluind pe aici prin fata monitorului 
^ la preview-ul pentru Call of Duty 2, Tn 
mod subit mi s-a deschis un sertaras al 
memoriei. Ce Ji-e si cu amintirile astea, 
cum te mai fura din realitatea de zi cu 
zi... S-a Tntamplat tocmai ca-n filme, 
am vazut prin ceafa cum stateam tolanit 
seara tarziu pe pat, Tntr-una din acele 
nopti fermecate ale copilariei. Motanul 
Tmi torcea Tn brafe, iar greierele Tsi 
acorda chitara cea mica Tn coltisorul lui 
din pervazul ferestrei. Se facea ca 
ascultam vechi povesti de razboi, de la 
bunicul care sper sa-si fi gasit linistea 
vesnica. Ne povestea ca ratacea odata 



Enemy at the Gates 

Cu manualele alternative de istorie 
sa ramana cei care le-au facut, noi ne 
parasutam direct Tn mijlocul istoriei, pe 
campul de lupta. Call of Duty 2 vine cu 
patru campanii, prezentandu-ne cel 
de-AI Doilea Razboi Mondial din 
punctul de vedere al unui american, al 
unui rus si a doi englezi. Cu exceptia 
Stalingradului, toate bataliile sunt noi, 
asadar nu le-am vazut nici Tn jocul 
original, nici Tn add-on-ul United 
Offensive. Producatorii au fost atat de 
impresionati de amploarea si de 
intensitatea luptelor din orasul lui Sta¬ 
lin, meat sustin sus si tare ca jocuri pe 
aceasta tema se pot face Tnca multe, 
fara a dezvalui totusi decat o mica parte 
din tot ceea ce Tnseamna faimoasa 
batalie. Apoi vom lua parte la esecul 
germanilor din 1941, atunci cand s-au 
apropiat la 20 de mile de portile 
Moscovei, Tnsa frigul naprasnic si taria 
psihica a soldafilor rusi i-au alungat 
acasa, cu coada Tntre picioare. Pe urma 


a fost recreat teatrul de razboi din 
nordul Africii, cu binecunoscutele 
ciocniri ale geniului militar al lui 
Rommel si al lui Montgomery 
(mentiune speciala pentru Batalia de la 
Al Alamien, unde englezii au mesterit 
tancuri false din lemn vopsit, pentru ca 
nemtii sa apere o pozifie eronata). 

Profitand de jocul full oferit de 
LEVEL Tn luna martie, Afrika Korps vs. 
Desert Rats, mai mult ca sigur ca te : ai 
prins deja ce Tnseamna confruntarile Tn 
plin desert. Cum era si normal Tnsa, Call 
of Duty 2 ne deruleaza prin fata ochilor 
mai mult deflagrafiile din Europa, 
designerii jocului vizitand chiar locafiile 
respective pentru documentare. Se pare 
ca un Tntreg nivel din Franfa a fost 
refacut din cauza neconcordanfei dintre 
viziunea programatorilor si realitate. In 
general, se acorda o atenfie mai mare 
imitarii cat mai fidele a urmarilor unui 
razboi Tn toata puterea cuvantului 
asupra mediului: moloz, gunoi, praf si 
fum. Omului Ti vine mai usor sa distruga 
decat sa construiasca. 


Vreau s?i eu sa f iu un 
Spielberg! 

Cum parcurgeai prima Chemare a 
Datoriei? Luai pe rand campaniile si Tn 
vreo 8-9 ore Ti dadeai de capat. Partea a 
doua a seriei nu numai ca dureaza 
sensibil mai mult, dar Tti acorda si 
prilejul de a juca cele patru campanii 
cronologic, adica termini o misiune ca 
rus si nu trebuie neaparat sa treci la 
urmatoarea, ci poti sari la personajul 
american, care pe linia timpului intra Tn 
acfiune imediat dupa faptele rusului. 

Am simtit o mare satisfactie afland ca se 
urmareste si diminuarea linearitafii, cu 
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auzi oamenii spunandu-fi ca sunt doi 
nenorocifi ascunsi in spatele acelui jeep 
ruginit sau ca sunt nemti la al doilea 
etaj al cladirii" -T$i motiveaza 
producatorii decizia. 

Abandonarea engine-ului de 
Quake 3 a Tnsemnat, printre altele, 
remodelarea armelor, ale caror detalii 
merg de aceasta data pana la numarul 
de serie, iar pentru Tmbogafirea 
arsenalului au fost adaugate pu^tile 
semiautomate germane $i ruse$ti, 
modelele G43 $i SVT 40, precum $i 
armele antitanc reincarcabile ale 
aliafilor. 

Singurul regret pe care-1 voi avea la 
data de aparifie a lui Call of Duty 2 va fi 
probabil absenfa din shooter-ele tactice 
a Primului Razboi Mondial, nu de alta, 
dar tare mi-a placut sa urlu cat ma fin 
plamanii la Mara^esti ca „Pe aici nu se 
trece!". 


toate ca sequel-ul ramane un joc 
puternic scriptat. Regizorul 
Tntamplarilor vreau sa fiu eu, lucru 
posibil doar daca mi se ofera pufina 
libertate. Se poate vorbi deja despre mai 
multe cai de a strabate o harta 
(mulfumita strazilor laturalnice, aleilor 
$i refelelor de cladiri), ceea ce 
favorizeaza manevra Tnvaluirii 
inamicului, in privinfa careia s-a tot 
batut moneda in Brothers in Arms. 
Germanii au acum mai multa initiative, 
iar un grup plasat Tntr-o parte 
Tndepartata a nivelului va trimite unitafi 
de recunoa^tere la primul foe de arma $i 
se va grabi sa ajunga la fafa locului. 
Coechipierii se ascund, demoleaza 
perefi, arunca grenade in cotloanele 
dubioase ^i aplica tactica fire-and- 
move. 

Misiunile sunt structurate in jurul a 
cate patru objective a caror ordine de 
rezolvare ramane la latitudinea ta. In 
continuare, Tfi vezi de bataliile Tntre 
tancuri, de anihilarea fina a du^manilor 
din rolul unui sniper, de escortarea 
convoaielor de camioane, in schimb nu 
te mai a$ezi la mitraliera unui bombar- 



Modele $i iluminare excelente... 
un joc realist 


dier B-17 ca Tn United Offensive, pe ■ cronox 

motiv ca o asemenea Tndeletnicire ar fi __ 

o cotitura prea brusca pentru cursul 
jocului. 


Razboi ^i... pace 

Profesioni^tii care se ocupa de 
sonorizarea lui Call of Duty 2 ar merita 
cu siguranfa o decorafie, stai numai sa 
vezi de ce anume. In jocul original, 
redarea sunetului produs de, sa 
spunem, o arma aflata la distanfa se 
realiza prin reducerea volumului, nimic 
mai mult. In realitate, calitatea sunetelor 
Tndepartate este diferita de cea a 
zgomotelor din imediata noastra 
apropiere (intervin distorsiuni, atenuari, 
pierderi in cazul urechii umane), detaliu 
sesizat de baiefii no^tri. O alta adifie, de 
aceasta data cu efecte imediate asupra 
gameplay-ului, sunt cele nu mai pufin 
de 20000 de linii de dialog Tnregistrate 
la sfatul unor consilieri de razboi 
implicafi in produefie, care au atras 
atenfia asupra comunicarii continue 
dintre camarazi Tn timpul unui schimb 
de focuri din lumea reala. Iar 
informafiile primite de la coechipieri se 
dovedesc a fi de un real folos, pentru ca 
descriu cu precizie situafia din 
momentul respectiv: unde se afla 
soldatii inamici, direefia dinspre care 
vine atacul pe flanc, necesitatea unui 
reload etc. „Am dorit neaparat aceste 
schimburi de replici Tn timpul luptelor, 
pentru ca acest lucru nu este numai 
distractiv, ci contribuie cu adevarat la 
experienta de joc. A$a ca acum ifi vei 





Pe a^tia i-au luat Tn armata direct din derby 
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Still Life 

... sau estetica uratului 


"■ B Dupa ce ne-a binecuvantat cu doua 
^ bucati Syberia, iata ca Microids, prin 
intermediul distribuitorului The Adven¬ 
ture Company, ne propune Tnca o 
frumusete de mister spre rezolvare. Asa 
ca daca ai peste 17 ani si te-ai uitat 
relaxat la documentarele dedicate lui 
Bundy Ted, nu vei avea probleme 
deosebite nici cu natura moarta din joc. 
Cel putin asa a tost Tn cazul meu. Still 
Lite are un scenariu absolut remarcabil, 
datorita caruia nu vei avea liniste pana 
cand nu vei afla cine se afla in spatele 
oribilelor crime pe care le investighezi. 
Desi povestea jocului ne aduce aminte 
de mandria Angliei, Jack Spintecatorul, 
pe parcurs avem si elemente care sa ne 
trimita cu gandul la excelentul „Eyes 
Wide Shut" a I lui Kubrick. 

Misterele Victoriei 

In Still Life esti Victoria McPherson, 
agent special FBI, care pe langa faptul 
ca nu arata rau deloc, are si un simt al 
umorului toarte rafinat. Replicile si 
comentariile ei dezvaluie o persoana 
nonconformists oarecum detasata de 
grotescul situatiilor. Mai exact, gagica e 
cool! Ca sa nu iei prea mult contact cu 
partea feminina din tine, Tn unele 
capitole vei fi si Tn rolul lui Gus 
McPherson, bunicul ei si protagonistul 
jocului Post Mortem, produs de aceia$i 
aventurieri de la Microids. La un mo¬ 
ment dat, chiar vei gasi unele informatii 


legate de Gus, Tn care se face trimitere 
si la perioada petrecuta de acesta Tn 
Post Mortem. Inceputul povestii o 
gaseste pe Victoria la locul ultimei 
crime, dintr-o serie de cinci, care a pus 
pe jar federalii din Chicago. Aici facem 
cunostinta $i cu Miller, a carui 
neindemanare pare oarecum suspecta. 
Colegul nostru Miller reuseste pentru a 
doua oara la rand sa se Tnfiinteze 
primul la locul crimei si, datorita 
puternicei Tncarcaturi emotionale, face 
putina „mizerie" prin zona. Tanti Claire 
Ashby, de prot'esie medic legist, este si 
ea la fata locului si te pune de Tndata la 
munca. Daca initial am banuit ca o sa-mi 
pun Tn starsit la treaba cunostintele 
dobandite Tn urma participarii intensive 
la cursurile televizate de ^Forensic de¬ 
tectives", ultima reprezentanta a 
clanului McPherson mi-a taiat rapid 
el an ul. Chiar daca la Tnceput a facut o 
exceptie si la Tndemnul tostei sale 
profesoare, Claire, m-a lasat sa-mi fac 
de cap la locul unei crime, Tn restul 
jocului altele sunt metodele folosite 
pentru deslusirea misterului. Daca 
ancheta Victoriei se desfasoara Tn Chi- 
cago-ul anului 2004, partile de joc Tn 
care Gus se confrunta cu o serie de 
crime asemanatoare au loc cu 75 de ani 
Tn urma, tocmai Tn Praga. Tanarul Gus, 
Tndragostit III lea de o duduie care activa 
Tn aceeasi bran^a cu victimele, s-a 
hotarat sa afle cine a bagat spaima Tn 
sarmanele fete, de nu mai pot sa iasa 


seara la o plimbare prin pare. Pe 
parcurs, vei mai Tntalni o multime de 
personaje interesante, printre care si doi 
baieti bine t'acuti, care Tti vor face 
cunostinta cu un patruped pe nume 
Raw Meat. Intormatii le pe care le vei 
afla pe masura ce Gus McPherson 
Tncepe sa se apropie de admiratorul 
marelui chirurg, Jack Spintecatorul, o 
ajuta pe Victoria sa vada cheia celor 
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Are si Victoria viciile ei 


doua valuri de crime. Si Tncet-Tncet, din 
dialog-n dialog si din locatie-n locatie, 
domnisoara detectiv va da $i ea de cap 
misterului. 
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Lumina din asta aveau la bunica-niea Tn discoteca 


Gus prin subsolurile misterului 
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Cookies and robots 

Storyline-iil jocului este foartes 
captivant, asa ca eu unul nu am avut 
liniste pan a nu am aflat cum se termina 
totul. Totusi, un inconvenient ar ti 
faptul ca dialogurile nu sunt interactive, 
iar toate discutiile cu restul personajelor 
curg de la sine. Tot ce ai de facut cand 
se pun la taclale e sa c iule^ti bine 
urechile si sa dai cu clicul in 
continuare. in schimb, la cateva dintre 
puzzle-uri o sa ai ceva bataie de cap. 

Tin minte ca am petrecut destul timp 
cand Victoria, la insistentele tatalui ei, 
se pune pe gatit si trebuie sa descitreze 
reteta unei prajituri. Parc a asta era o 
prioritate cand pe strazi bantuia un 
nebun care de-abia astepta sa mai 
trimita o tipa pe cel din urma drum. 

Pana la urma i-am facut omului 
prajitura sa ma lase-n pace sa-mi vad 
de-ale mele. Restul puzzle-uri lor nu-ti 
fac probleme, cu conditia sa arunci o 
privire atenta peste tot ce gasesti si sa ai 
putintica rabdare. 

Microids nu se dezminte nici de 
aceasta data si vine cu o grat'ica 
excelenta. Locatiile prin care te vei 
perinda sunt realizate in a,sa fel incat sa 
te atraga cat mai mult in atmosfera 
jocului. Chit ca e vorba de Praga sau 
Chicago, ai sentimentul ca te afli la fata 
locului si simti starea de spirit a fiecarui 
loc; de la siguranta ^i caldura casei 
tatalui Victoriei, pana la atmosfera 
sum bra de pe strazi le din Praga. 
Personajele arata si ele acceptabil si 
sunt sustinute de un voice acting ioaj 
credibil. Pentru ca jocul sa te 
hipnotizeze cu totul, lovitura decisiv, 
data de filmulete. Sunt atat de bine 
facute incat nu m-am putut abtine sa nu 
le revacl de cateva ori si sa sper ca 
poate o sa apara si un film de lung 
met raj, Still Life. $i dacS e sa tinem cont 
de invazia de til me proaste din ultimul 
an, cred ca ar ti un project cu sorti de 
izbanda. 

Clanul McPherson 

Daca subiectul jocului nu te 
deranjeaza, atunci Still Life este un must 
have, zic eu, nu doar pentru Tmpatimit^j 
adventure-ilor, ci pentru toti cei c are 
apreciaza un joc de calitate, indifen 
de genul caruia aoariine. In cazultmeu 
c el putin, in perioada in care l-am jucat, 
salvarea zbura pe mail ^dela munca 
acaSeTsi in vers. Daca arunci un ochi 



Ain't that convenient ! 


peste caseta tehnica, poti vedea c a este 
si accesibll din punc t de vedere al 
resurselor. Bineinteles, pe o configuratie 
mai buna te poti bucura din pi in de 
gratica din joc. Singurul neajuns al 
jocului este ca e cam scurtut, dar decat 
o poveste mai lunga si trasa de par, mai 
bine una sc urta ^i captivanta pe tot 
parcursul. Acum va las, cu speranta ca 
talentata Victoria Me Pherson isi va con- 
tinua cariera in cadrul Biroului Federal 
de Investigatii. 
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IMHL. East Side Hockey 
Manager SOQ5 

Management la rece 


*■ Dupa succesul dobandit cu seria Cham¬ 
pionship Manager si mai nou cu Foot¬ 
ball Manager-ul, producatorul Sports 
Interactive s-a gandit ca nu ar fi rau sa- 
$i valorifice experienta si prin alte 
sporturi. De ce hochei $i nu Tnot 
sincron sau gimnastica ritmica, asta $tiu 
doar ei. Asa ca iata-ne pu$i Tn fata celui 
de-al doilea numar East Side Hockey 
Manager, semn ca lucrurile au mers 
bine la debutul lor pe gheata. 

Fly my scouts, fly 

Hocheiul nu este chiar cel mai 
popular sport de pe meleagurile 
noastre, lucru pe care l-am resimtit din 
plin Tn perioada in care cei de la Florida 
Panthers au fost destul de incon$tienti 
meat sa ma lase sa ma ocup de 
destinele lor. Daca la un manager de 
fotbal am tactica si transferurile Tn fata 



ochilor cu mult Tnainte ca jocul sa fie 
lansat, la hochei treaba s-a mi^cat putin 
mai greu. Viata panterelor nu a fost 
deloc u^oara pana nu am reu$it sa aduc 
cafiva jucatori buni $i sa pun la punct o 
tactica de joc care sa-i scoata din coada 
clasamentului. Partea de scouting a 
devenit subit mult mai importanta. Lipsa 
unor nume de jucatori pe care sa-i 
abordez direct m-a determinat sa pun 
tot departamentul de scouting la treaba. 
Una din diferentele majore fata de un 
manager de fotbal este draft-ul care are 
loc la Tnceputul fiecarui sezon. Acesta 
este principalul mod prin care jucatorii 
ajung sa activeze la o echipa din NHL. 


Astfel, echipele T$i aleg pe rand cate un 
jucator din cei selectafi sa participe la 
draft. Ordinea este data de pozitia 
fiecarei echipe la sfar^itul sezonului 
trecut. Cele clasate mai slab vor avea 
Tntaietate, lucru care reu$e$te oarecum 
sa mentina un echilibru Tn competitie. 
Totu$i, pentru a $ti ce sa alegi, trebuie 
sa cuno^ti marfa, a$a ca pana la draft nu 
strica sa arunci o privire peste stiri, 
zvonuri sau peste rapoartele pe care le 
prime^ti. In East Side Hockey Manager 
2005 fiecare jucator are peste 50 de 
indici grupati Tn mai multe categorii. Ca 
de obicei, la baza de date nu avem ce 
le repro^a celor de la Sports Interactive. 
Fisele jucatorilor au toate informatiile 
de care are nevoie un antrenor pentru 
a-$i forma o parere despre un jucator. 
Despre conducatorii cluburilor a$ putea 
spune ca sunt putin cam indulgenti cu 
tine. De^i echipa a Tnregistrat o serie 
considerabila de Tnfrangeri, ei erau 
multumiti, ba mai mult, $i foarte 
darnici. Nu se zgarcesc atunci cand 
vine vorba de transferuri $i de multe ori 
sumele puse la dispozitie erau mai mari 
decat pretentiile jucatorilor. 

Acum e serie 

Singura problema din acest joc este 
modul rudimentar Tn care sunt 
prezentate partidele. Nu prea Tntelegi 
nimic din ce se Tntampla, noroc cu 
modul text $i cu notele pe care le 
primesc jucatorii, ca altfel nu ai $ti cum 
sa Tmbunatafe^ti jocul echipei. La 
capitolul viteza stam bine ^i se pare ca 



Destepti se mai cred jurnalistii a^tia 


Tncet-Tncet sunt eliminate perioadele 
mari de procesare a datelor, specifice 
managerelor. Navigarea prin meniuri 
este facila, iar cei care au jucat Football 
Manager vor recunoa^te acela^i mod de 
dispunere a shortcut-urilor. 



Sports Interactive este cu 
certitudine expertul managerelor Tn 
acest moment, lucru Tntarit $i de al 
doilea sezon din East Side Hockey Man¬ 
ager, iar cine dore^te sa-^i testeze 
calitafile de manager $i Tn afara 
sportului rege, poate schimba pentru o 
perioada iarba pe gheata. Mai ales ca 
fotbalul a intrat Tn vacanja. 
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S.G.A.R. - Squadra 
Corse Alfa Romeo 

Cu pedala la podea... nu prea 


^ La pu{in timp dupa lansarea lui GTR: 

^ F.I.A. Racing, excelentul si aproape 

imposibilul simulator al suedezilor de la 
Simbin, iata ca a sosit randul italienilor 
de la Black Bean Games sa ne serveasca 
o noua portie de realism. In comparafie 
cu GTR Tnsa, S.C.A.R. - Squadra Corse 
Alfa Romeo se adreseaza tuturor fanilor 
sportului pe patru rofi, deoarece nu Tn- 
cearca sa-i omoare cu un realism Tmpins 
pana la extrem (cafi peri albi a reusit 
sa-mi scoata GTR-ul, numai eu $tiu) si 
aduce o serie de elemente inexistente 
pana acum Tntr-un astfel de joc. Pentru 
prima data, jucatorii au posibilitatea sa-si 
Tmbunatafeasca calitafile de sofer Tn loc 
sa Tmbunatafeasca performantele masi- 
nilor, acedia avand acum la dispozifie 
un set de skill-uri ce trebuie distribuite Tn 
funcfie de cerinfele fiecarei competifii. 



OK, de data asta chiar n-a fost vina mea! 


Dar sunt oare suficiente aceste elemente 
RPG-istice pe care cei de la Black Bean 
Games le-au implementat Tn S.C.A.R. 
pentru a-l face putin mai atractiv sau este 
nevoie de mai mult? 

Asfalt Tncins nervi de otel 

S.C.A.R. nu este un simulator Tn 
toata puterea cuvantului, jocul aducand 
mai mult a Grand Turismo din punct de 
vedere al gameplay-ului, desi, cu ex- 
cepfia elementelor RPG, are aproape 
toate caracteristicile unuia, modurile de 
joc cu care ne-a obisnuit genul de-a 
lungul timpului fiind prezente si Tn 
cazul de fata. Astfel, Tn S.C.A.R. ni se 
pun la dispozijie doua moduri de des- 



Cam aglomerat drumul asta de fara... 


trabalare (exceptand multiplayer-ul, 
despre care vom vorbi ceva mai tarziu): 
Dinasty Mode si Instant Action. In 
Dinasty Mode suntefi pusi Tn situatia sa 
concurafi Tntr-o serie de competifii si 
curse contra-cronometru unde, Tn urma 
castigarii unui numar cat mai mare de 
puncte de experienfa si a clasarii pe una 
dintre pozijiile frunta^e, accesul la noi 
skill-uri, curse, trasee, ma^ini $i la echipa- 
ment va fi automat deblocat. Impatimitii 
vitezei $i fanii simulatoarelor hardcore 
(GTR-ul, de exemplu) vor stramba Tnsa 
pufin din nas Tn clipa Tn care vor face 
cuno^tinta cu ma^inile (mare parte 
dintre ele fiind de serie) care, daca stam 
sa aruncam o privire catre „supersoni- 
cele" din Burnout 3, par a se deplasa cu 
viteza unui melc constipat. Doza de re¬ 
alism pe care S.C.A.R. i-o administreaza 
jucatorului este Tnsa suficient de mare, 
fiecare marina suferind avarii la fiecare 
ciocnire de un adversar, parapet sau 
maturand pietri^ul de pe marginea dru- 
mului, distrugerea completa a bolidului 
echivaland cu retragerea nefericitului 
din cursa. Viteza nebuna, atunci cand 
ea exista, nu este Tntotdeauna o solufie, 
distanta de franare, destul de mare Tn 
cazul unor ma$ini narava^e, modul de 
abordare a curbelor, dar $i Al-ul crimi¬ 
nal fiind unele dintre cele mai 
importante aspecte ce fac diferenta 
dintre o cursa aproape perfects $i un 
e$ec pe masura nesabuinfei oricarui 
vitezoman. In plus, „partenerii" de trafic 
vor Tncerca de fiecare data sa intimi- 
deze ^i nu vor ezita nici o clipa sa-l 
scoata din circuit pe $oferul mai slab de 


inima, presiunea pe care acedia o 
exercita asupra jucatorului fiind simu- 
lata atat din punct de vedere vizual, cat 
$i auditiv. Astfel, cu cat un adversar sta 
mai mult timp Tn coada jucatorului, cu 
atat mai crispat devine $oferul controlat 
de catre acesta. Inima nefericitului Tn- 
cepe sa bata cu frenezie, riscand chiar 
sa cedeze nervos, moment Tn care 
Tncepe sa vada ca prin ceafa $i... le^ina. 
De remarcat Tnsa ca revenirea este 
aproape imediata, $anse reale sS va 
cafarafi pe garduri existand doar daca 
nu reu^iti sa calculati corect distanfa de 



Milano, ora^ul Tn care politistii fac cu mana 
de pe trotuare 


franare pana la prima curba. BineTnfeles 
ca putefi raspunde cu aceea^i moneda 
$i sa-l zapacifi pe adversarul din fata, 
care va Tncepe imediat sa ruleze Tn 
zigzag si sa scada din viteza. Insa nu 
care cumva sa faceti greseala de a va 
apropia prea mult de el Tntr-un astfel de 
moment, pentru ca e destul de mare ris- 
cul sa va ciocniti de masina acestuia si sa 
plecafi apoi tinandu-va de mana la 
plimbare prin padure. Dar ce este si rnai 
interesant e ca adversarii pot gresi aparent 



lar m-au spart! 
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Simt cum ma ia cu le$in... 


fara nici motiv, ie$ind in decor $i oferin- 
du-i de multe ori jucatorului $ansa sa 
ocupe un nesperat loc pe podium. Sa 
fie oboseala?! 

Arcade CARPG [?■] 

S.C.A.R. se deosebe^te Tnsa de orice 
alt joc al genului, nu prin Al-ul excelent, 
ci datorita elementelor RPG despre care 
vorbeam ceva mai devreme. Cu fiecare 
cursS ca^tigata, jucatorul este 
recompensat cu un anumit numar de 
puncte de experienta $i i se ofera sansa sa 
creasca in nivel. Exista noua skill-uri 
carora li se pot aduce Tmbunatafiri $i asttel 
sa cre^tem in timp performantele soferului 
care va Tnvafa sa-$i intimideze mai 
eficient adversarii sau sa-$i revina mai 
repede in urma unor gre^eli. In plus, vi se 
ofera posibilitatea sa achizifionafi diverse 
accesorii, cum ar fi un echipament sau o 
casca mai buna, acestea aducand $i ele 
noi puncte in favoarea voastra. S.C.A.R. 
vine Tnsa $i cu o $mecherie ce-i confera 
un iz de arcade pe care am Tntalnit-o 
doar Tn jocurile din seria... Prince of Per¬ 
sia! Cu ajutorul a^a-zisului Tiger Effect 
$oferul poate da timpul Tnapoi pentru o 
foarte scurta perioada de timp $i astfel sa 
Tndrepte o gre^eala. Interesant este ca eu 
nu prea am reu$it sa fac mai nimic 
activand Efectul Tigru $i asta deoarece de 
cele mai multe ori ma trezeam exact cu o 
fracfiune de secunda Tnainte „s-o comit". 
Mai fa ceva daca pofi! In concluzie, fie ca 
te ajuta sau nu, „the Tiger Effect sucks!" $i 
putea la fel de bine sa lipseasca. 
Bineinfeles, nu suntefi obligati sa-l 
folosifi... 

Un nou gen poate 
o noua serie 

Din punct de vedere grafic, S.C.A.R. 
nu va va smulge suspine de admirafie, 
Tnsa circuitele arata excelent, iar ma^inile 
sunt bine modelate, cu toate ca lipsesc 
detaliile cu care ne-a rasfafat GTR sau 




Toca 2. Este $i cazul parfii audio, accep- 
tabila din toate punctele de vedere; fie¬ 
care Alfa Romeo suna suficient de realist, 
iar muzica lui Ennio Morricone, chiar a$a 
mixata cum e, aduce un plus de savoare 
jocului produs Tn uzinele italienilor de la 
Black Bean Games. Marele minus vine 




This little piggy went home... 


Tnsa din partea multiplayer-ului. Surprin- 
zator sau nu, S.C.A.R. nu poate fi jucat Tn 
retea, ci doar on-line sau Tn doi, de la 
acela^i calculator. Cu toate acestea, 
S.C.A.R. este $i va ramane o experienta 
cat se poate de placuta, mai ales cand 
strangi Tn brafe volanul unui Alfa Romeo 
33/2 Daytona la 290 km/h... 

■ KiMD 
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Singles 2: Triple Trouble 

Gamerule, 
dormi in pace 
Singles voyeur 
te face... 


Desi n-a spart recordurile de vanzari, 
iar jucatorii de Sims n-au migrat in 
masa catre el, Singles: Flirt Up Your 
Life s-a ales cu o continuare. Aceia^i 
producatori au mizat din nou pe 
aceea^i dorinfa a aceluia^i om de a-$i 
spiona vecina/vecinul $i i-au oferit 
pentru a doua oara $ansa de a Tl/o pune 
sa umble gol/goala prin casa... 


Povestea Pove^tilor 

Inspirati probabil de succesul fil- 
melor pentru adulfi cu un fir epic ce se 
strecoara sfios printre zecile de trupuri 
goale, burlacii de la Rotobee au iesit la 
Tnaintare cu o „campanie" single player. 
Din pacate, campania nu este centrata 
in jurul unei prinfese asiatice rapite de 
o grupare extrem de periculoasa de 
traficanfi albanezi de carne vie, ci ne 
prezinta povestea simpla, dar plina de 
tragism $i sfaturi practice, a doi 
Tndragostifi pe care lenea i-a despartit 
Tnainte ca vecina blonda cu sani mari $i 
vederi liberale sa o faca. Mai pe scurt, 
Anna, o tanara muziciana (nu, Mitza, 
nu e flautista in orchestra condusa de 


Ron Jeremy), probabil rapusa de obo- 
seala (ba... ti-am zis sa ma la^i!!!), ra- 
teaza o audifie (pleaca ma de-aici!!!) 
programata de Josh. Tanarul nostru, fa- 
cut de ras in fafa prietenilor sai din 
show-biz, se face foe $i para, T^i ia adio 
de la dragostea gratuita $i pleaca de 
acasa Tn cautarea sexului pe bani. Curi- 
osul gamer intervine exact tn momentul 
Tn care... nu v-afi fi a^teptat... Josh ^i 
Anna se trezesc din 
nou colegi de 
apartament, grafie 
unei frumusefi 
orientale pe nume 
Kim. Astfel, 
romanticul din fata 
monitorului intra Tn 
pielea unuia dintre cei 
doi si prime^te ingrata 
misiune de a-l 
recuceri pe celalalt, 
scop Tn care va trebui 
sa Tndeplineasca un 
numar par de 
objective diverse... pu- 
tina munca de detectiv 
(aka „scotocitul Tn lu- 
crurile jumatatii"), o 
cina romantica ^i, Tn 
final... piesse de resist¬ 
ance: un maraton 


erotic (nu, nu $tiu cheat-uri) cu premii 
Tn screenshot-uri deocheate. 

Menage a trois 

In caz ca nu v-ati prins (trist... trist) 
pana acum care este principala noutate 
adusa de Singles 2, va zic eu: Tl avem 
pe Josh, din baie urla Kim, Anna com- 
pune un blues Tn dormitor... Tn total trei 
fiinte. Daca suntefi de parere ca „three 
is a crowd", Tntoarcefi-va la Sims $i la 
rock-ul cretin. Bun, acum ca afi ramas 
doar voi, cei cu vederi liberale $i o 
stamina de invidiat, aflafi ca acum 
aveti posibilitatea de a-i convinge pe 
colocatari ca baldachinul din lemn de 
tek este Tndeajuns de solid meat sa 
sustina un batalion de infanterie $i tot 
calendarul Pirelli, daramite trei turturele 
u^oare ca fulgul. Cat de repede Ti vefi 
convinge, asta depinde de o multitu- 
dine de factori ce nu trebuie neglijafi cu 
nici un chip. 

Dupa cum bine va amintifi din re- 
view-ul de anul trecut (sa fim sinceri... 
daca afi ajuns pana aici, Tnseamna ca 
sunteti pasionat de subject), starea su- 
fleteasca a fiecarui „singal" (un „sim" 
pufintel mai depravat) este descrisa de o 
mana de variabile care vor creste sau 



Unul dintre rarele cazuri cand copiii chiar sunt adu^i de barza 
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vor scadea in functie de actiunilor 
voastre. Un gadilici discret pe talie, un 
banc cu porcarele sau o barfa 
nevinovata vor create factorul Friend¬ 
ship, pe cand un sarut pasional pe ma¬ 
rina de spalat va da un boost bineme- 
ritat romantismului... si a$a mai departe. 
Variabilele de care va spuneam, pre- 
cum $i succesul anumitor acfiuni, sunt 
influentate in mare parte $i de mediul 
Tnconjurator. De exemplu, nu putefi 
trece la acfiune daca in apropiere nu 
exista un pat de minimum doua per- 
soane. Bineinteles ca sunt $i exceptii de 
la regula, datorate Tn special „minus- 
culelor" rateuri ale Al-ului $i exista o 
mare $ansa sa va treziji Tn ciudata 
situatie de a asista la o partida incen- 
diara de amor Tntre Kim $i Anna, Tn timp 
ce amaratul de Josh da cu aspiratorul Tn 
jurul patului... 

Ca rasplata pentru Tndeplinirea 
anumitor objective sau pur $i simplu 
pentru Tmbunatatirea relafiilor cu 
celelalte personaje, „singalu"' va primi 
puncte de experienja care, odata inves- 
tite Tn una dintre cele cateva abilitaji, 
vor Tncepe sa aduca profit. La propriu 
(un skill de Career mare aduce dupa 
sine salariu gras, dar $i cateva ore de 
munca Tn plus), dar $i la figurat (dra- 
gostea trece prin stomac, iar un punct Tn 
plus la Cooking poate face minuni). 

Bodega noastra, 
cuibu^or de nebunii 

Unul dintre cele mai mari neajun- 
suri ale lui Singles 1 a tost lipsa de co- 
municare dintre inhabitant Aparta- 
mentului $i Cei Din Afara. Omuletii 
no$tri stateau ca ni^te bursuci Tn vizuina 
$i nu paraseau apartamentul nici sa-i 
pici cu ceara. Acum, producatorii au 
plecat urechea la plangerile fanilor $i au 
introdus o noua locatie Tn joc, taverna 
locala, un fel de Poiana lui locan Tn 
versiune digitala, un altar Tnchinat 
Fermentului, loc de Tntalnire al locui- 
torilor universului Singles. Cand aparta¬ 
mentul Tncepe sa vi se para o Tnchi- 
soare, puteti evada Tn universul plin de 
aburi de alcool $i personaje pitore^ti al 
Carciumii. Carciumienii, de^i pufini la 
numar, se vor dovedi ni^te indivizi/ 
individe tare de treaba ^i, la nevoie, 
pentru a condimenta pufintel relafiile 
din apartament, pot fi invitaji la o reu- 
niune sau la o „reuniune". Un pas 
mare pentru Rotobee, zic eu, dar un pas 
mic pentru oamenii care s-au obi^nuit 


cu multimile din The Sims 2, fie ele si 
Tmbracate. 

Casa dulce casa? 

Rotobee se lauda cu un engine 
grafic nou-nout, revoluTionar. Eu, mai 
carcotas, va zic sa nu-i credeti... In 
afara de un bump mapping discret $i de 
o cre^tere infima a nivelului de detaliu, 
eu nu am observat alte deosebiri Tntre 
Singles $i fratele sau mai tanar. Aceea^i 
camera libera de constrangeri (si greu 
de controlat), acelea^i busturi identice, 
altfel spus... aceea^i Marie goala care 
poarta o palarie cu pana de strut (spre 
deosebire de anul trecut, cand se purta 
pana de dropie). Daca la vremea aceea 
mi s-a parut ca arata bine ($i arata), 
totu^i a trecut un an si ma a$teptam sa 
vad ceva mai mult. Practic, doiul din 
coada nu se justified absolut deloc. Eh, 
n-a fost sa fie. 

Neschimbate au ramas ^i proble- 
mele aparute Tn primul Singles. Cea mai 
mare dintre ele, $i singura care va va 
determina sa ^tergefi jocul de pe HDD, 
este plictiseala care se instaureaza dupa 
ce ati reu$it sa vedeti cam tot ce poate 
oferi joculetul. Si treaba asta se 
Tntampla cam prea repede pana $i pen¬ 
tru un joc fara mari pretendi. Rotobee a 
mizat pe popularitatea imensa a 
show-urilor de gen Big Brother, Tnsa a 
uitat ca Tntre dependentii de televizor $i 
gameri exista totu^i ni$te diferente (sau 
ar trebui sa existe). Nu credeam ca o sa 
ajung sa spun asta, mai ales despre un 
joc cu femei goale (de fapt, despre orice 


manifestare a spiritului creativ pentru 
care nudul este piatra de temelie), dar $i 
lui Singles 2 Ti lipse^te complexitatea lui 
The Sims <alegeti un numar la Tntam- 
plare> ^i, Tn ciuda continutului sexual, 
nu reprezinta Tn nici un caz un con- 
curent serios pentru cel din urma. Iar 
celor care sperau ca EA o sa ia ame- 
ninjarea Tn serios ^i o sa scoata 
nude-patch-uri pentru The Sims pe 
banda rulanta nu-mi ramane decat sa le 
sugerez sa mai iasa la o bere din cand 
Tn cand. Cu prietena... 

Acum, la sfar^it de drum, singura 
concluzie pe care pot s-o trag e cea la 
care am ajuns dupa o luna de privit 
hipioate Tn Varna Veche, lubesc nudi- 
tatea, Tn schimb nudismul ma plictise^te 
groaznic... 


■ cioLAIM 
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In urma cu cinci ani, oameni care nu se 
cunosteau Tntre ei, dar erau animati de 
aceeasi fascinatie pentru Thief, s-au 
Tntalnit pe forumul TTLG (Through The 
Looking Glass), au luat numele de Dark 
Engineering Guild (DEG) si au hotarat 
sa continue seria Thief, a carei disparitie 
parea inevitabila Tn urma falimentului 
studiourilor Looking Glass. Proiectul a 
luat numele de T2X: Shadows of the 
Metal Age si, vreme de cinci ani, numai 
putinul aflat pe site-ul 
www.thief2x.com a Tntierbantat 
imaginafia noastra, a celorlalti pasionati 
de Thief. Deoarece am mai vazut noi 
proiecte de Thief-uri pornind si 
Tmpotmolindu-se, sperantele nu ne erau 
prea mari. Cu toate acestea, Tntr-o 
frumoasa zi de 15 mai, cei 655 de MB 
ai T2X: Shadows of the Metal Age au 
putut fi descarcati de pe net! Magic! 


Doar o usa foarte bine pazita 


gine-ului Dark in versiunea sa din Thief 2, 
T2X contine o campanie structural pe 
13 misiuni, cu patru cutscene-uri si 12 
briefing-uri, zece arme si dispozitive 
noi, precum si o ditamai povestea noua, 
intinsa de-a lungul a peste 3000 de linii 
de dialog. 

Foarte inspirata mi s-a parut decizia 
creatorilor T2X de a folosi drept 
personaj central al acestui expansion o 
femeie, $i nu un barbat. Pornind din 


start de la ideea ca Garret nu are ce 
cauta Tn acest joc, din cauza 
dificultatilor de a integra credibil acest 
expansion Tn povestea desfasurata Tn 
celelalte Thief-uri (chiar Thief Deadly 
Shadows de la un punct Tncolo), DEG o 
aduce Tn scena pe Zaya, o bruneta cu 
oarece rotunjimi, care debordeaza de 
aerul exotic al unui Orient cu influente 
egiptene si de un temperament pe 
masura, Tn care sangele (e)gipsy(enesc) 
are si ceva halintarome arabe, mancati-a^ 
rodie din buricul tau, trupeso! 


Rotunjimi 


Vestea cea buna este ca nu avem 
de-a face numai cu o Tnsiruire mai mult 
sau mai putin Tnchegata epic de misiuni 
facute de fani. Nope, T2X: Shadows of 
the Metal Age este un joc pe bune, un 
joc Tntreg, ce cuprinde tot ceea ce este 
necesar pentru a fi considerat un 
adevarat expansion pentru Thief 2: The 
Metal Age. Astfel/^onstruit pe baza en¬ 


Ea pare a proveni dintr-o familie 
Tnstarita de negutatori maritimi, care Ti 
Tncredinteaza comanda unei nave mici, 
dar foarte rapide, destinata comertului 
cu articole fine, de arta. Ca o banuiala 
Tnflorita sub aerul fierbinte al 1000 si 
una de nopfi: Zayei cred ca i s-a dat 
intentionat o tusa de mica 
contrabandists afurisita, o sindbadie la 
comanda lui Ali Baba si a celor 40 de 
hoti nedovediti - marinari cinstiti. 

De altfel, chiar cursul actiunii din 
primele sale momente indica o oarecare 
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Nivelul meu preferat e cu zombie 


necuratie a afacerilor de familie... 

Odata coborata din corabia ce o 
aducea din departari, fatuca noastra 
este receptionata la timp de noapte de 
catre varul ei din City, care o duce pe 
strazile deloc sigure ale Orasului catre 
cuibusorul sau de afaceri dubioase cu 
obiecte de arta. Pe drum se produce o 
ambuscada si varul, Kedar, este putin 
omorat. Prima ta misiune este sa scapi 
de asasinii varului tau... 

Buuuun. Ceea ce urmeaza este o 
poveste destul de sangeroasa si de hor¬ 
ror, in care instinctele cele mai agresive 
ale Zayei sunt dezlantuite pentru 
gasirea $i pedepsirea ucigasilor varului 
ei. Sub pregatirea unui ciudat saman 
pagan, Zaya parcurge toate etapele 
pana la desavarsirea sa ca hot. Zaya 
devine un maestru al furisarii si 
efractiei, a I furtului si asasinatului. 

Si nu degeaba zic de asasinat, 
pentru ca Zaya este, sub aspectul 
temperamentului $i al caracterului, 
inversul lui Garret. Zaya este impulsiva, 
agresiva, chiar sangeroasa. Dorinta de 
razbunare o face sa calce cu relaxare 
peste cadavrele celor pe care Ti 
considera dusmani, fapt pentru care, 
chiar pe nivelul Expert, vei avea voie sa 
ucizi oponenti umani. Nici urma de 
calmul, de relaxarea si de cinismul lui 
Garret. Chiar din voice acting-ul Zayei 
transpare clar un caracter cu totul 
diferit, o I ipsa de sange rece $i de 
masura ce ajung sa dea farmec acestui - 
Garret (adica Garret cu minus in fata). 


Multume... dia 

9 

Daca T2X: Shadows of the Metal 
Age ar fi tost numai o suma de misiuni 
si atat, cu greu am fi putut sa-l numim 
un joc cu adevarat in traditia seriei 
Thief. Ceea ce dadea sare si piper unui 
Thief era continutul multimedia 
adiacent misiunilor propriu-zise - $i ma 
refer aici la cutscene-uri, briefing-uri 
(mica naratiune explicativa de dinaintea 
fiecarei misiuni), filmuletele cu citate 
din diversele scrieri si Scripturi, coloana 
sonora ^i vocile. 

Oameni buni, aproape ca nu-mi 
vine sa cred ca un produs de o 
asemenea calitate este gratuit. Vreau sa 


spun ca filmele, de orice fel ar fi ele, 
sunt extraordinar de bine realizate, in 
perfect acord cu traditia Thief. Adica, 
sunt cutscene-uri realizate profesional, 
a caror calitate difera, intocmai ca in 
Thief - unele sunt mai bine, mai mo¬ 
dern, mai detaliat realizate, altele sunt 
mai primitive, mai „patratoase // , 
intocmai cum am vazut in Thief 2 $i 
Thief Deadly Shadows. Toate, insa, sunt 
foarte expresive, vii, minunat incadrate 
in firul povestii. Repet, surpriza unei 
asemenea calitati la un expansion 
gratuit lucrat de fani este enorma. 

Briefing-urile de dinaintea fiecarei 
misiuni sunt lucrate 2D, monocolor, in 
sepia, exact precum in Thief-uri. Si aici 
remarc desenul excelent si pastrarea 
manierei grafice din Thief. Filmuletele 
cu citate sunt interesante grafic, oferind 
simboluri si spatii alternative celor din 
Thief, aducand un aer original, 
proaspat, intre temele grafice si 
arhitectonice specit'ice celor patru 
factiuni din City: Keepers, Hammerites, 
Mechanists si Pagans. 

Daca in ce priveste vazutul 
lucrurile sunt la superlativ in T2X, apoi 
in cele ale urechii este si mai bine de 
atat. Ma declar uimit pana in maduva 
oaselor de felul in care tot ce este 
muzica si etect sonor in Shadows of the 
Metal Age seamana cu sunetul din 
Thief-uri, dar ramane original. Adica, e 
acelasi sunet de sintetizator cu distors, 
la care se adauga cate un cor (dar tinut, 
fara exagerari, ci subtil), pe alocuri si un 
instrument clasic, totul combinat in asa 
fel incat se creeaza cu succes acea taina 



Karras inca traieste, mecanistii infloreste 
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■ si spaima specified Thief, fara a-ti da 
senzatia ca este vorba de o imitatie. Imi 
permit sa spun ca, in ce priveste 
coloana sonora, Shadows of the Metal 
Age este mai reusit decat Thief Deadly 
Shadows, fund mai fidel traditiei sonore 
a seriei $i mai interesant. 

Cat despre voci... Daca se putea sa 
fiu surprins mai mult decat pana 
acum... Si s-a putut. Vocile, Tn totalitate 
originale, sunt pur si simplu savuroase. 
Da, sunt si voci haraite si naive, si voci 
poruncitoare si sigure, voci de talambi 
si voci de nervosi, voci de stapani si 
voci de servitori, voci de fatute si voci 
de caraule, voci exact Tn traditia 
thiefereasca. lar daca vocile sunt 
realizate cu adevarat prot'i, ce pot spune 
despre ceea ce zic aceste voci? Exact Tn 
aceeasi traditie, textele sunt pline de 
umor si dezvaluie diverse laturi ale 
vietii oamenilor din City ce nu sunt 
cuprinse Tn misiunile propriu-zise. Cu 
adevarat profesional realizate, vocile 
contribuie enorm alaturi de restul 
continutului multimedia la Jeserea unei 
inconfundabile atmosfere de Thief. 


Fan, de la „fanatic” 

Designul de nivel al misiunilor este, 
Tn majoritate, de varf, daca este sa ne 
raportam la misiunile realizate de fani. 
Ba chiar, pe alocuri, unele niveluri sunt 
mai interesante decat cele din Thief- 
urile originale. Ceea ce, Tnsa, poate 
nemultumi pe cel care cauta la dinti 
caluI de dar este saracia texturilor si 
calitatea lor scazuta, precum si 
arhitectura prea patratoasa a cladirilor. 
Ma rog, pana la urma, facandu-se 
economie la resursele grafice, s-a ajuns 
la dimensiuni foarte mari ale nivelurilor, 
dintre care unele sunt duble fata de cele 
din Thief. Ceea ce se ret’lecta si Tn 
dublarea complexitatii si a timpului 
afectat unora din misiuni, not a bad 
thing, not a bad thing at all. 

Cert este ca majoritatea misiunilor 



sunt bine realizate, iar Tmbinarea dintre 
poveste $i designul de nivel sporeste 
atractivitatea jocului - te simti imediat 
dornic sa afli ce va fi de vazut si de 
facut mai departe. Numai defectele de 
Al (mult prea u$or de atacat din spate, 

Tn fuga; prea exact Tn cautarile sale Tn 
Tntuneric, da senzatia ca „triseaza") 
umbresc experienta de joc din Shadows 
of the Metal Age. Altfel, asteptati-va la 
easter eggs (precum voyeurismul Tntr-un 
bordel), la tuse de umor, precum si la 
haioase referinte colaterale (precum cea 
la Razboiul Stelelor...). Totul Tn cea mai 
frumoasa traditie Thief. 

Pentru ca, pana la urma, asta au 
vrut si asta au obtinut mesterii din Dark 
Engineering Guild: Tnca un Thief 
adevarat. Si chiar daca ceea ce le-a iesit 
nu este perfect, este aproape perfect $i e 
numai bun de dat ca hrana nesatulei 
fiare a nostalgiei dupa Thief, care Tl 
Tncearca pe oricare fan a I seriei. 

Dincolo de disparitia Looking Glass 
Studios, DEG ne arata ca exista viata 
dupa moarte si ne restituie speranta ca 


vom mai vedea Thief, chiar daca numai 
la cativa ani odata, cat este necesar 
fani lor pentru a Tnchega o noua 
aventura. Our congrats, DEG! 


■ Marius CBhinea 
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larna, catedrala, hammerit 


Strazile prietenoase ale batranului City... 


Aaah, mi s-a blocat fermoaru'! 
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Bun venit in 
jungla! 


Uitandu-ma in urma, realizez ca in pre- 
cedentele review-uri ce au avut ca su¬ 
bject jocurile din seria GTA (incepand 
cu GTA III) am ratat complet $ansa de a 
transmite cititorului important acestei 
serii de jocuri. Ma rog, pe langa preci- 
zarile ca „GTA III este $i va ramane un 
joc de referinja", mi-as fi dorit acum sa 
fi putut lua de guler fiecare cititor $i sa-i 
( explic pe Tndelete DE CE. De ce seria 
Grand Theft Auto a devenit unul dintre 
cele mai cunoscute nume in lumea jo¬ 
curi lor $i nu numai. De ce atata contro¬ 
versy. De ce toata lumea se bate de cajiva 
ani incoace cu pumnii Tn piept ca jocu¬ 
rile lor vor avea un gameplay a la GTA. 

E totu^i simplu. O data cu aparifia 
lui Grand Theft Auto III, jucatorilor $i 
producatorilor li s-a aratat ca se poate 
sa ai un gameplay extrem de divers $i in 
acela^i timp acaparant $i distractiv. Sti- 
lul de joc al GTA lll-ului a introdus o li- 
bertate atat de u$or de folosit incat ne-am 
intrebat cu tofii de ce naiba nu am va- 
zut a$a ceva mai devreme. Combinaji 
a$adar stilul de joc revolufionar cu con- 
troversele iscate de violent jocului $i 
avefi nu numai un joc bun, nu numai 
un joc de succes, ci un fenomen. Feno- 
men care a atras dupa sine o serie 













































Tntreaga de critici (pe care producatorii 
nu s-au putut abtine sa nu le parodieze 
Tn urmatoarele jocuri din serie), precum 
?i o haita intreaga de clone sau jocuri 
care Tncercau sa „Tmprumute" din cali- 
t&\\\e GTA-ului pentru a-?i asigura pro- 
priul succes. 

$i apropo de succes... Dupa ce au 
reu?it sa se scalde Tn bani dupa vanza- 
rile demne de Cartea Recordurilor ale 
lui GTA III ?i GTA: Vice City, mai sunt 
capabili cei de la Rockstar sa creeze un 
joc revolu^ionar ori s-au culcat deja pe 
laurii victoriei ?i au pus gameplay-ul ?i 
originalitatea pe locul al doilea? Ei bine, 
asta vom afla Tmpreuna Tn continuare. 

Acasa 

Daca a\\ citit cel pu{in un review al 
variantei de PS2 a lui San Andreas, 
Tntrebarea de mai Tnainte probabil ca ?i-a 
gasit deja un raspuns. Asta pentru ca 
fericitii posesori ai unei asemenea con¬ 
sole s-au putut bucura de noul joc din 
seria Grand Theft Auto cu aproape ?apte 
luni mai devreme decat posesorii de 
PC-uri (sau Xbox-uri, lansarea acestor 
doua variante fScandu-se concomitent). 
Dar sa ignoram deocamdata celelalte 
versiuni ?i sa analizam varianta pe PC a 
acestui joc. 

Probabil cunoa?te{i povestea jo- 
cului, dar pentru cei care nu ?tiu despre 
ce e vorba, iata cum stau lucrurile: Carl 
Johnson (personajul tau) se Tntoarce Tn 


Los Santos dupa ce se auto-exilase Tn 
Liberty City (ora?ul din GTA III) pentru 
a-?i ajuta familia, dupa ce mama sa a 
murit. La Tntoarcerea Tn cartierul sau, 
Carl (sau CJ) se confrunta cu realitatea 
cruda: ga?ca din care facea parte (Grove 
Street Families) este pe duca, cartierul 
este Tn paragina, iar bandele rivale se 
lupta acum pentru supremajie. Trebuie 
sa tineji minte ca acfiunea din San 
Andreas se desfa?oara candva Tn anii 
'90, Tn mijlocul conflictelor din periferia 
marilor ora?e americane. Incetul cu 
Tncetul te implici Tn refacerea cartie- 
rului, a ga?tii tale ?i Tncepi sa explorezi 
posibilitatile oferite de San Andreas. 

San Andreas este, dupa spusele 
producatorilor, fictivul stat american Tn 
care se desfa?oara tot jocul. Din el fac 
parte ora?ele Los Santos, San Fierro ?i 
Las Venturas. In buna traditie a tuturor 


Spaima cartierului 

jocurilor GTA, ora?ele din joc corespund 
unor ora?e reale. Astfel, Los Santos este 
copia Los Angeles-ului, San Fierro a San 
Francisco-ului, iar Las Venturas a Las 
Vegas-ului. Similitudinile nu se rezuma 
doar la nume, ci ?i la aspectul fiecarui 
ora?. Arhitectura, atmosfera ?i anumite 
puncte de interes din ora?ele reale se 
gasesc ?i Tn variantele lor din joc. A?a 
ca nu mica mi-a fost surpriza sa ma 
trezesc la un moment dat Tn faja unei 
versiuni mai reduse, dar asemanatoare, 
a Convention Center-ului unde s-a 
desfa?urat E3-ul din Los Angeles anul 
acesta. Sau sa dau cu ochii de celebrul 
The Strip din Las Vegas, cu unele hote- 




„Fugi Boros, fugi..." 
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Cine, eu? 


luri ce-l marginesc, perfect copiate, dar 
la o scara, evident, mai mica. 

Jocul Tnsa nu se va rezuma la a-ti 
purta pa?ii doar prin cele trei ora?e. 
Producatorii au dus lucrurile un pic mai 
departe ?i au adaugat ?i zonele care co- 
necteaza cele trei ora?e. Avem a?adar 
kilometri de autostrada, de?ert, canioane, 
lacuri, ferme, benzinarii, paduri, ba 
chiar ?i un ditamai muntele. Va amintesc 
aici ca toate locatiile astea nu sunt puse 
acolo de amorul artei, ci folosesc fiecare 
la ceva (o misiune, o spargere, un dolar 
Tn plus) ?i astfel va daji seama de dimen- 
siunile jocului de fafa (aproximativ de 
trei ori mai mare decat Liberty City). 

Atmosfera este iara?i un alt element 
gandit pentru fiecare ora? Tn parte. De 
fapt, fiecare dintre cele trei are caracte- 
risticile sale. Las Venturas cu beculejele 
lui, de?ertul ?i ma?inile de lux; San 
Fierro cu trenulefele din ora? ?i celebrele 
strazi Tn panta, iar Los Santos cu periferia 
sa gigantica ?i cartierele periculoase. 


Link-uri utile 

Celor care vor sa at'le mai multe 
despre secretele jocului le recomand 
sa se Tndrepte spre unul dintre 
urmatoarele site-uri: 

www.gtagaming.com 

www.gtacentral.com 

www.thegtaplace.com 

www.codenamegta.co.uk 

www.gtawh.com 
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\ Cire^ele din torturi 


Rockstar au acumulat-o cu ocazia 
producerii Manhunt-ului. In rest, cam 
tot ce ai vrea sa se Tntample Tntr-un joc 
Tn care Tti petreci vremea printre mai 
marii crimelor organizate. 

O alta imens de satisfacatoare aditie 
adusa de San Andreas sunt disputele ce 
au Tn centru teritoriile din apropierea 
cartierului tau. Dupa cum spuneam, 
daca Vice City a adus Tn actualitate ter- 
menul de proprietate imobiliara (care au 
devenit $i mai importante acum, ele 
diferind de la simple locatii de salvat la 
magazine care Tti aduc venituri sub¬ 
stantiate), Tn San Andreas mergem $i mai 
departe. Astfel, ce $ef e$ti tu daca nu ai 
teritorii? Ce razboinic e ala care nu are 
supu^i? Los Santos este Tmpartit Tn trei 
bande rivale, tu’fiind de partea aleia mici 
$i pricajite la Tnceput, dar smechera $i 
puternica la sfar^it. Vrei sa avansezi Tn 
teritoriul inamic? Nici o problema. Da 
fuga Tntr-un teritoriu marcat pe harta ca 
apartinand unor adversari, gase^te o 
ga$ca de trei nenorociji care nu apartin 
de cartierul tau, fii cu ochii Tn patru dupa 
police $i da-le-o profesionist Tn cap. 

„You have started a gang war", $i asa 
Tncepe lupta. Trebuie sa rezi^ti la trei 


nu ti-e ru^ine? 


Fiecare dintre acedia ne vor ajuta odata 
la ceva, iar modul de avansare al respec¬ 
tive! caracteristici este cum nu se poate 
mai simplu: o folose^ti. Vrei mu^chi? Da 
o fuga la sala. Vrei stamina? Mergi mult 
pe jos sau fa antrenamente la sala. 


Acum, sa trecem la lucruri serioase. 
Oricat de gigantic ar parea San Andreas 
din punct de vedere geografic, totu$i 
palette Tn fafa varietatii de opfiuni care i 
se ofera jucatorului din punct de vedere 
al gameplay-ului. Hai sa ma exprim mai 
plastic: San Andreas este un GTA pe 
prafuri, hranit cu steroizi, carne frageda 
de bebelu$ ^i purtat numai prin sali de 
forta. De$i au existat unii sceptici care 
s-au Tndoit de capacitatea celor de la 
Rockstar de a mai aduce ceva nou Tn 
aceasta serie de jocuri, San Andreas 
spulbera orice fel de Tndoieli. Daca 
GTA III a venit cu gameplay-ul sau plin 
de libertate, iar Vice City a adaugat 
notiuni gen proprietati imobiliare, San 
Andreas aduce atat de multe aditii la 
gameplay meat este imposibil sa le des- 
coperi pe toate. Bine ca exista fan-site-uri 
care Strang toate informatiile legate de 
joc. Altfel nici nu am $ti ce pierdem. 

Hai sa o luam cu Tnceputul si sa ne 
concentram asupra lui CJ. Personajul 
nostru a devenit Tn San Andreas un om 
complet. Mananca, are prietene, doarme 
$i trage de fiare. Caracteristici le lui CJ 
sunt acum structurate Tn stilul unui RPG. 
Avem Stamina, Maximum Health, Mus¬ 
cles, Sex Appeal si o sumedenie de alfi 
factori de care trebuie sa Jinem cont. 


Doo mii su'n sue! 


Driving Skill? Condu tot timpul masini. 
Bike Skill? Da-o pe motoare. $i toate 
aceste caracteristici influenfeaza modul 
Tn care se va descurca CJ Tn anumite 
situatii. Un skill mai mare la Bike va 
Tnsemna ca nu vei cadea ca prostul la 
fiecare curba, iar un nivel mai mare la 
arme va Tnsemna ca vei folosi din ce Tn 
ce mai bine arma respective. Si tot a$a. 

Misiunile ce tin strict de povestea 
jocului sunt Tn mare cele cu care ne-am 
obisnuit, Tn afara celor care folosesc 
elemente noi ale jocului. Astfel, pe 
langa obi^nuitele misiuni de killareala, 
avem de acum $i misiuni de stealth, 
Itumita experientei pe care cei de la 
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valuri de inamici $i apoi zona respective 
e a ta. De$i poti sa iei oameni de-ai tai sa 
te ajute, nu a$ recomanda asta, indivizii 
respectivi fiind sinuciga^i din nastere si 
avand prostul obicei de a se pune exact 
in fata gloantelor tale. A$a ca totul se 
rezuma la cat de bun e$ti cu armele $i 
cat de bine $tii sa te aperi. Rasplata? Pe 
langa bucuria de a le-o fi tras inamicilor 
$i de a-ti vedea jmperiul" crescand, 
fiecare zona cucerita ifi produce, cu 
timpul, bani. Cu cat ai mai multe zone 
aflate sub control, cu atat ai mai multi 
bani. lar banii sunt tot timpul bineveniji. 

$i uite a$a ajungi sa gu^ti Tncetul cu 
Tncetul cu adevarat din San Andreas, iar 
o conversafie de genu I careia am purtat-o 
eu cu unul dintre baiefi Tntr-o seara la 
redactie este definitorie pentru acest joc. 
„$i, ce ai facut in seara asta?" „Pai fii 
atent, am luat Tnca un teritoriu de la 
nenorocifii aia de Balias $i acum fug sa 
apar o zona de la granija pe care mi-au 
atacat-o a$tia. $i a naibii femeie, mi se 
plange ca de ce nu o scot in ora$. Ca 
doua zile am tot scos-o la un sue din ala 
tare $i azi se oftica. Ca daca nu o scoti 
Tntr-o seara, Tncepe sa nu-i mai placa de 
tine. Hai ca fug sa-mi apar teritoriul." 


Cum care prietena? Pai aia din joc, 
evident. Pentru ca da, ai $i asa ceva. 5i 
trebuie sa o vraje^ti, sa o iei cu bini$orul, 
sa o scofi Tn ora^ ^i sa Ti duci flori. De 
ce? Pen' ca-i femeie, de aia! 

Evident, acestea sunt doar o mica 



Supra controlul vs. blatisti 

parte din tipurile de optiuni pe care le 
ai Tn joc $i care difera de la a conduce 
BMX-ul prin oras la a te da cu escava- 
torul prin santier, a face pe valetul la 
hotel sau a pune de un mic dog-fight cu 
ditamai Harrier-ul. Variantele sunt 
acolo pentru toate gusturile. daca nu 
gase^ti ceva care sa-Ji placa, arunca cu 
ochiul pe net, ca sigur cineva a 
descoperit ceva nou. 

Viermii din cire^e 

Din pacate, San Andreas este 
departe de a fi un joc lipsit de probleme. 
Practic, imensitatea jocului vine atat cu 
avantajele, cat si cu dezavantajele sale. 


Este oarecum de a^teptat ca la un joc de 
o asemenea anvergura sa apara pro¬ 
bleme, pentru ca este practic imposibil 
sa realizezi toate acele nenumarate 
elemente din joc cel putin la un nivel 
acceptabil. Si uite a$a apar nemultumi- 
rile. Prima este una oarecum normala $i 
poate subiectiva $i se refera la grafica 
jocului. Desi a fost Tmbunatafit $i i s-au 
adaugat cateva gaselnite ca sa-l faca 
mai aratos, engine-ul grafic al jocului 
ramane totu^i acela^i ca cel din GTA III. 
Ceea ce la standardele actuale echiva- 
leaza cu o scurta Tntoarcere Tn istorie. In 
plus, unele zone ale jocului au tendinfa 
de a-fi reduce drastic FPS-urile, ceea ce 
e mai mult decat dezastruos Tn timpul 
unei lupte pe viata $i pe moarte. Ceea 
ce reduce oarecum din gravitatea situ- 
atiei este faptul ca ai totu^i la dispozihe 
trei ditamai ora^ele, iar unele dintre lo- 
ca^iile prin care ajungi arata Tndeajuns 
de frumos cat sa te faca sa uiti de orice 
problema. 

]n ceea ce prive^te partea de sunet, 
avem la dispozifie tot ceea ce a facut 
GTA-ul faimos: un soundtrack pe ma- 
sura $i o lista de statii de radio care mai 
de care mai interesante $i mai haioase 
(Lazlow is back! alaturi de alfi cafiva DJ 
demenji). In plus, obi^nuitul post de ra¬ 
dio Tn care Tfi pofi pune tu MP3-urile 
tale are acum inserate clipuri publici- 
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Incercafi sa facefi o misiune alaturi de 
baietii din cartier, vedefi cat de buni 
sunt sau merged prin ora$ cu marina 
care va place voua mai mult, respectaji 
toate regulile de circulate $i daca nu va 
treziji la un moment dat cu doua tiruri 
calare pe voi, mananc tastatura. Din 
pacate, problema Al-ului atrage dupa 
sine una mai grava. Toate aceste nere- 
guli pe care le observi la comporta- 
mentul populajiei din San Andreas nu 
fac altceva decat sa te readuca la reali- 
tate $i sa nu te lase sa intri cu adevarat 
Tn lumea jocului. Si uite a$a, imersivi- 
tatea devine un lucru extrem de greu de 
realizat, de$i era acolo, cat pe aci... 


> 


tare intre melodii, ceea ce duce la cre$- 
terea realismului $i a fun-ului, ca doar 
cine naiba nu rade la reclamele alea? 
Problemele apar o data cu disparitia 
subita a sunetului, ba a celui de la ra¬ 
dio, ba a celui de background. Dum- 
nezeu $tie unde se duce, dar este trist 
de tot sa joci un joc mut sau sa nu auzi 
conversable pe care le poarta CJ cu 
pasagerii sai. 

Dar astea ca astea, mai treaca, 
mearga... Insa cea mai mare problema a 
San Andreas-ului vine sub forma Al-ului. 
Care Al este cel mai penibil, prost facut, 
tampit si stresant din cate mi-a fost dat 
sa vad Tntr-un joc.lfcrima rntalnire cu 
„genialitatea" Al-ului m-a prins in 
mijlocul unei i 


Viitor luminos... 


de Polifie tocmai se izbea cu dor $i fara 
nici un sens de un perete. Marina da 
inapoi, ma bu^te pe mine serios $i 
imediat imi apare stelu^a care ma anunja 
ca-s urmarit de autoritati. Polifotii din 
marina respective evident ca s-au simtit 
^i au sarit imediat la mine. Mai mult, 
celebrele aplecari sinuciga^e ale 
pietonilor nu au disparut nici din acest 
GTA. Practic, majoritatea pietonilor in 
loc sa sara la o parte din fafa ma^inii, se 
arunce direct sub rofile mele. Si daca 
asta nu este de ajuns, atunci ce spuneji 
de paranoia subita ce s-a abatut asupra 
unui grup de 20 de oameni care au 
inceput sa alerge in cere $i sa zbiere in 
timp ce toata lumea din jur se plimba 
ei? Vrefi mai mult? 


De aici m-am aruncat 


Alo, da, eu sunt OK! 


Multi Theft Auto 


In februarie 2003, un tanar in 
cautare de trainer-e pentru GTA III da 
pe Internet peste consola de GTA III, 
dowload-eaza codul sursa al acesteia si 
cu un pic de ambitie si noroc ajunge sa 
creeze primul jcx: multiplayer de GTA III. 
Vestea circula rapid pe Internet, iar 
proiectul prinde forma sub numele de 
Multi Theft Auto. Echipa din spatele 
acestui mod lucreaza incontinuu si 
realizeaza mod-uri de multiplayer atat 


pentru GTA III, cat si pentru GTA: Vice 
City. In acest moment, baietii lucreaza 
in continuare la perfectionarea mod- 
uri lor pentru jocurile anterioare, dar si 
la crearea unui mod asemanator pentru 
GTA: San Andreas. Oamenii au pus la 
punct o unealta tare desteapta, numita 
blue, care se integreaza perfect in joc si 
permite initierea sau participarea la un 
joc online. 1i putefi gasi pe indivizi la 
adresa www.multitheftauto.com. 


GBfB 
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The Thing 

Dupa cum spuneam, principalul 
avantaj, dar $i principala sursa de proble- 
me a San Andreas-ului este imensitatea sa. 
Pofi chiar sa te simfi un pic pierdut la un 
moment dat sau sa nu fii de acord cu 
elementele asupra carora se concentreaza 
povestea principala. Este $i normal, exista 
atatea lucruri absolut dementiale meat cu 
siguranfa ai dori cateodata sa faci, de 
exemplu, o misiiine de sky diving decat sa 
te chinuie^ti prin traficul din ora$ cu o ma¬ 
rina greu de controlat. Poate ca Tn unele 
momente sim{i ca producatorii $i-au 
pierdut focusul $i s-au Tnhamat la mai 
multe lucruri decat ar putea face. Depinde 
care parte a paharului vrei sa o prive^ti. 
Daca vrei sa gase^ti minusuri, jocul este 
plin de ele. Daca vrei sa Tl lauzi $i sa-fi 
impresionezi prietenii cu „uite ce am facut 
eu", ai posibilitaji aproape nelimitate. 

Din punctul meu de vedere Tnsa, 
toate astea cad un pic pe planul al doilea. 
Si asta pentru ca sub tot Tnveli^ul GTA: 

San Andreas-ului zace un mic monstru. O 
data cu San Andreas, seria GTA se 
apropie periculos de mult de a deveni un 
RPG complet sau, ca sa nu Ti complexez 
pe unii dintre voi, un simulator de 
dus la extrem. Pentru ca asta 
promite San Andreas-ul: 


personalizarea personajului, cre^terea sa 
dupa cum vrei tu $i eliberarea sa Tntr-o 
lume Tn care poate sa faca orice. Mulji 
dintre producatorii de RPG-uri (pentru ca 
pana la urma acesta este genul de jocuri 
care tinte^te spre a deveni un simulator de 
viafa) ar trebui sa ia aminte la progresele 
facute de GTA $i mai ales la modul Tn care 
este construit San Andreas-ul. La fel cum $i 
cei de la Rockstar ar trebui sa {ina seama 
de imersivitate, poveste $i personaje, 
lucruri extrem de importante Tntr-un RPG. 

Acum, depinde de direc^ia pe care 
o vor alege cei de la Rockstar pentru 
celebra lor serie. Eu unul ma a$tept la o 
evolufie a seriei prin cre^terea comple- 
xitafii gameplay-ului, dar cu tending de 
a merge Tnca pe formula „action vio¬ 
lent". Presupun ca Tn viitorul joc GTA 
se va pune $i mai mare accent pe te- 


ritorii ^i pe controlarea ora^ului ^i a oa- 
menilor tai. Dar sa nu uitam ca vorbim 
aici de Rockstar, care a dovedit de 
fiecare data ca poate merge mai departe 
decat ne-am imagina noi. 

Dar destul. Intoarceti-va la joc, fifi 
cu ochii pe site-urile specializate $i 
bucurafi-va de el. Fiji stapanul ora^ului, 
pompierul de serviciu, taximetristul 
rocker, polifistul omniprezent, para- 
medicul salvator, pilotul de avion, \a- 
ranul cu combina, maniacul cu masini 
tunate, copilul cu kart-uri, bogatasul cu 
iahturi ^i femei, ^oferul de tir, sparga- 
torul de case, preferatul femei lor, gra- 
sanul de la fast food, para^utistul, 
valetul, pilotul de curse... 
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Domination 

Massive Assault la fel ca ^i inainte 


Acum ceva vreme Mike a facut un re¬ 
view unui joc care aducea din multe 
puncte de vedere cu sahul. Jocul se 
numeste Massive Assault si este un TBS 
ceva mai special. Ideea e ca desi avea o 
multime de probleme, totusi a prins 
foarte bine in randul celor pasionati de 
tactical-urile hardcore. Domination este 
al treilea joc din serie, deoarece Mas¬ 
sive Assault a avut si un sequel, Massive 
Assault Network, care se adresa Tn spe¬ 
cial partii de multiplayer. Din nefericire, 
problemele din Massive Assault nu au 
fost rezolvate decat partial sau, din 
contra, s-au amplificat. 

Fara sens 

Unul dintre cele mai mari minusuri 
ale lui Massive Assault a fost lipsa unui 
storyline inteligibil. In Domination 
aflam putin mai multe, Tnsa nu Tntr-o 
forma care sa ne faca sa spunem ca 
problema a fost rezolvata. In aceasta 
ordine de idei, suntem uimiti sa 
constatam ca avem o multime de 
moduri de joc in single player, de la 
campanii pana la World War si Career. 
In campanie, veti fi interpelati de niste 


personaje stupide cu un voice acting 
Tngrozitor, care va vor da diferite lucruri 
de facut. Evident, pana la urma tot la 
eliminarea adversarului due, iar ceata la 
fel de deasa ramane. In continuare, nu 
vefi Tntelege mare lucru din povestea 
acestui joc. Pe de alta parte, Al-ul este 
ceva mai „uman", ceea ce Tnseamna ca 
aveti totusi posibilitatea de a mai 
castiga din cand Tn cand. Problema este 
ca la fel ca si Massive Assault, la un 
moment dat controlul devine foarte 
dificil mai ales pe harjile mari, ceea ce 
inevitabil duce la ore Tntregi de gandire 
Si Tntr-un final la plictiseala. Ar fi fost 
interesant daca am fi avut niste tutoriale 
mai consistente, Tnsa producatorii 
raman Tn continuare de neclintit la acest 
capitol. 

Tactics 

Luat ca stand-alone, jocul are totusi 
calitatea ca te Tndeamna sa Tti faci un 
mic test de IQ, pentru ca s-ar putea sa 
ajungi la concluzia ca te credeai 
destept, desi mecanica jocului este 
foarte simpla. Practic, fiecare harta este 
Tmpartita Tn teritorii, dintre care o parte 



nrraocna 


Se pot recunoaste cateva unitati noi 
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sunt ale aliatilor tai, o parte ale 
adversarului $i o parte neutre. Fiecare 
teritoriu genereaza un venit pe fiecare 
tura daca este sub ocupajie. Adversarul 
nu va ^ti exact care sunt teritoriile 
aliatilor tai, la fel cum tu nu vei sti care 
sunt ale lui. La Tnceputul jocului vei fi 
nevoit sa Tti dezvalui un teritoriu 
adversarului. In fazele urmatoare, Tn 
limitele resurselor, vei putea cumpara 
un numar de unitati cu care vei putea 
Tncepe invaziile. Faptul ca nu $tii care 
sunt teritoriile adversarului $i ca oricand 
te poti arunca Tn direcTia care nu trebuie 
da jocului posibilitati tactice consistente 
$i frustrante. Unitatile acopera Tntreaga 
gama de medii - terestre, aeriene si 
acvatice. Un lucru bun este ca 
producatorii au introdus o serie de 
unitaji noi si foarte interesante Tn acest 
joc, care au calitatea de a modifica 
destul de mult modul de abordare de 
jocurile precedente. Daca mai {inem 
cont si de engine-ul grafic, care arata 
superb, ne va fi destul de greu sa 
spunem ca este cam acelasi joc cu 
aceleasi probleme. Si totusi, adevarul 
este crunt - nu vad nimic definitoriu 
care sa-l faca diferit. Ma Tndoiesc ca 
doar cateva unitati si un engine grafic 
frumos, dar pretentios, pot face un joc 
nou. Ar fi fost totusi nevoie de ceva mai 
mult... 

■ Locke 
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The Settlers: Heritage of 
Kings Expansion Disc 

O campanie fara nume 


Cand am primit versiunea de review a 
J* acestui expansion, am ramas un pic 
blocat, pentru ca Tnca nu am mai vazut 
add-on-uri pentru un joc, care sa poarte 
numele de ,Expansion Disc". Fie sunt 
niste sensuri ascunse in titlu, fie produ- 
catorii au avut o mica gaura de ima- 
ginatie. Sincer, aproape ca mi-au 
transmis-o si mie. 

Dario 

Dupa cum $tifi, Dario reuse^te pana 
la urma sa-l Tnvinga pe Kerberos, 
individul Tmbracat Tn negru din campania 
originala, $i ajunge rege legitim, exact ca 
tacsu'. Evident, exact ca boul din desene 
animate, nu prea se ocupa el de 
problemele statului pentru ca no, Ari nu e 
o femeie care sa accepte motive de genul 
„?s obosit" sau „astazi o sa stau la lucru 
pana mai tarziu". Acest lucru Ti cam 
nemulfumea pe cei care considerau 
discutiile legate de starea economica a 
statului ca fiind cele mai importante, dar 
nu prea aveau ce face. Dario voia mai 
mult, a challenge", un razboi, orice... 
A$a ca TI prime^te, atunci cand un 
teritoriu periferic este atacat $i locuitorii 
sai sunt macelariti de „mon$tri". 


Mangiatori di IVlorte 

Probabil ca va amintiji un film pe 
nume „Al 13-lea razboinic", realizat 
dupa o carte a lui Michael Crichton, 

„Eaters of the Dead". Am tending sa 
cred ca aceasta noua campanie e 
inspirata din aceasta carte. Oricum, este 
vorba despre niste indivizi Tmbracafi in 
blanuri care curata totul Tn cale. Din 
aceasta cauza, la vremuri noi, ceva arme 
noi nu ar strica, nu de alta, dar evolutia 
nu poate fi tinuta pe loc. A$a ca, Tn fine, 
poporul lui Dario a Tnvafat sa faca 
poduri. Sincer, poate ca nu pare mare 
lucru, Tnsa jucand prima campanie, 
mi-a$ fi dorit t'oarte mult sa am aceasta 
posibilitate. Printre altele, ca sa vezi 
peste apa, ai nevoie de un individ cu 
ochi buni, motiv pentru care a fost 
introdusa o unitate noua, Scout-ul. In 
cazul Tn care Scout-ul nu $tie sa Tnoate, a 
aparut Spionul, care poate face lucruri 
foarte interesante, ca de exemplu sa 
spioneze. Dar ce te faci cand pe malul 
opus a crescut un trib de salbatici cu 
„pielea" groasa, arrow-proof? Ei bine, 
prelucrezi metalul, faci pusti ^i gloante $i 
antrenezi o echipa de Rifleman-i. $i uite 
a^a majoritatea problemelor sunt 


rezolvate. Evident, marina de controlat 
vremea exista Tnca $i po^i aduce iarna 
care sa Tnghe^e apele pentru a face podul 
inutil. Insa sinceri sa fim, e mult mai u$or 
sa aperi un pod decat o Tntindere de 
gheata, ceea ce Tnseamna ca masina de 
schimbat vremea devine inutila. Flmm... 

Suprafete 

Unul dintre lucrurile foarte intere¬ 
sante Tn acest expansion se refera la 
harti, care au capatat proportii gigantice. 
Din anumite puncte de vedere e bine, 

Tnsa atunci cand trebuie sa lupti pentru 
fiecare petec de pamant, devine frus- 
trant. Harfile au fost marite Tn asemenea 
hal, Tncat am reu^it sa joc pe una dintre 
ele nici mai mult, nici mai putin decat 
vreo 12 ore... Dupa care am renuntat 
deoarece am limite. Dar pe Dario nu 
prea-l deranja pentru ca e un rege tanar 
$i are picioare bune... nu chiar a$a ca ale 
lui Ari, dar oricum. Din punct de vedere 
vizual, landscape-urile arata mai placut, 
sunt mai diverse, pentru ca producatorii 
nu au mai lucrat sub stresul unui termen 
de lansare. Probabil ca le-au dat $i vreo 
prima ceva, chestii de-astea... 

■ Locke 
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HackSiSlash 
de proportii mutantice 


O retlectie asupra viitorului - oni trai si 
om vedea. intotdeauna am apreciat 
protunzimile intelepciunii batranesti. 
Toata lumea e speriata la gandul ca un 
meteorit, un razboi atomic sau o era 
glaciara o sa scuteasca planeta mama de 
prezenta noastra. Evident, asta ma duce 
cu gandul la drobul de sare al lui 
Creanga. Oricum, e clar ca nimeni nu se 
gandeste la un viitor normal, cu o viata 
normala, cu mid razboaie in zonele mai 
sarace ale lumii, cu soare si stratul de 
ozon la locul lui. Ar fi prea trumos, viata 
ar deveni plictisitoare si uite asa am face 
noi rost de un cataclism, ceva, acolo, 
care sa ne dea subiecte de discutie. Prin 
urmare, oare o sa traim ca sa vedem? 

Cataclisma 

In productia de fata, lucrurile sunt 
usor diterite, nu stiu fata de ce sau de 
cine, insa ce vreti sa zic si eu? Anul este 
2083, in viitor, evident. In urma unor 
mici nemtelegeri, se pare ca a iesit un 
scandal la nivel global, pentru ca cea 
mai mare parte a pamantului este aco- 
perita cu deserturi contaminate. Oamenii 
ramasi traiesc in uriase megalopolisuri 
unde nu am nici cea mai vaga idee ce 
mananca, deoarece agricultura este clar 
la pamant. Exista un singur guvern 
mondial, care are cam aceeasi putere cu 
un set de scara. Acum corporatiile 
conduc lumea, ceea ce mie mi se pare 
destul de nasol. Spre deosebire de orase, 
in salbatacie nu prea mai sunt oameni, ci 
mutanti si cate un mic trib de nomazi 
ceva mai umani. In general, este vorba 
despre indivizi care nu se mai pot clasi- 
tica biologic nicaieri, care sunt rezultatul 
amestecului corporatiilor in genetic a 
umana. Asadar, tot un tel de slarsit de 
lume, insa mai putin accelerat si eticient 
ca altele. Initial, povestea se concen- 
treaza in jurul unuia dintre cele patru 
personaje principale, la alegere, cu care 
vei Tncepe jocul... Ulterior rnsa, povestea 
se va dilua aproape catadismic. 



Choose me! 

Asadar, iata-te in vesnica situatie de a 
a lege cu cine sa joci. li ai pe lohnson, 
maestru al shotgun-ului, Victoria Williams, 
femeia psionica, Kenji Takahashi, artist 
al katanei, si lessica Parker, hacker de 
hacker. Fiecare are abilitatile sale 
speciale, care de obicei sunt mai putin 
eficiente decat cele ale lui lohnson. Ca 
de obicei, forta bruta a shotgun-ului e 
sfanta. In schimb, problema echipa- 
mentului este abordata in mod diferit. 
Stim cu totii cum a reusit sa ne trans¬ 
forme seria Diablo in obsedati, doar pi in 
supra-aglomerarea jocului cu drop-uri 
de echipamente si arme. Ei bine, aic i 
avem, pe langa arme, implanturi (in 
locul echipanientului). Ac estea sunt de 
doua tipuri biogenetice si cibernetic e. 
Problema cu aceste implanturi este c a 
nu sunt tolerate in mod egal de catre 
toata lumea. Pentru asta s-a inventat in 
joc Tolerance (functie unica de Consti¬ 
tution). Cu cat e mai mare, cu atat poti 
purta implanturi mai puternice. Daca 
cele biogenetice pot fi „potrivite" prin 
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optimizare cu ADN-ul fiecarui individ, 
astfel toleranta devenind zero, cele 
cibernetice, mai exact din tabla, nu 
beneficiaza de astfel de avantaje (pot fi 
doar „shielded" contra damage-ului). E 
bine de mentionat ca, in cazul Victoriei, 
implanturile ii atecteaza energia, fiecare 
punct de toleranta consumat scazandu-i 
c ini i puncte de energie. Evident, si aid 
avem echipamente unice si seturi. Un 
set este un cuplu de implanturi care 
provin de la aceeasi corporatie, care iti 
da anumite bonusuri suplimentare. In 
materie de skill-uri, fiecare personaj are 
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^ A se observa ce bun.i i* 
(la skill-uri) 
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Cred ca s-a rupt cureaua de la coclendar 
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Review LEVEL 


setul general do baza, plus un alt set, 
care este specific in tunc tie He abilitafile 
speciale. La tiecare level up castigi niste 
puncte pe care le poti distribui in ace- 
Iasi stil Diablo, deci nu are rost sa 
discutam. Ski I l-uri le au explicatii destul 
de intuitive, asa ca nu mai trebuie sa 
intram in amanunte. 

Reinigungskraft 

lot ill este un hack&slash in t el mai 
pur sens al cuvantului. Avem un oras 
populat cu vreo opt personaje, tiecare 
cu treaba lui. Este lot ul unde vinzi si 
cumperi, lot ul tie unde iti iei misiunile, 
orasul t elor care nu prea cuvanta t and 
o dai in bara. Aici se gaseste si mijlot uI 
de transport catre lot atiile misiunilor. 
Misiunile sunt de doua tipuri - t ele 
legate tie linia povestii tie baza si pe 
care le primesti de la Mr. Smith si tele ge¬ 
nerate random de un alt nene in costum. 
Oricum, ideea de baza este aceeasi, si 
anume curat irea hartii. Trebuie sa re- 
tnnosc ca tlesi gameplay-ul nu este fan¬ 
tastic, totusi te prinde si la un moment 
dat te trezesti ca ai ajuns destul de 
departe. Insa, evident, este vorba despre 
acelasi tip de obsesie pe care o intal- 
nesti in majoritatea hat k&slash-urilor, 
pentru ca in nici un caz nu este vorba 
de placere. Problema t ea mai mare pe 
care o are acest jot este faptul ca hartile 
sunt generate. Nu ca ar fi un lucru ran, 
insa diversitatea in materie de design de 
nivel este egala exact cu zero. Exista in 
total vreo 3-4 pattern-uri de nivel, ceea 
ce face ca toate hartile sa arate cam la 
fel. E bine totusi ca la t apitolul monstri 
diversitatea este ceva mai mare, insa nu 
se poate compara cu alte jot uri reusite 
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din acest gen. La t apitolul numar, tre¬ 
buie sa recunosc ca protlut atorii au tost 
t eva mai zgarciti. Probabil ca s-au gan- 
tlit ca mai bine mai putini si mai tari 
decat mai multi si mai prosti. Insa se 
pare ca pe masura ce avansezi in joc, 
acest mod de gandire se schimba - mai 
bine mai multi si gata. Ca sa nu nil, 
jocuI poate fi jut at si in multiplayer, 
insa difit ullatile tehnice nu ii contera 
un viitor prea stralut it. 

+ 30% vanzari 

Desi mi-am dorit mult sa pot de- 
monstra ca avem in fata un jot cat de cat 
bun, totusi nu-mi pot calca pe inima. 

Este totusi un joc cu t) geana mai sus 
decat unul de buget, care are pretentii 
tie a sugera o event ua I a comparatie cu 


Conteaza nuniarul, nu mariniea 

Diablo. Ii respect pe protlut atorii ger- 
mani pentru faptul ca au nuincit doi ani 
de zile la acest engine izometric, insa 
chiar nu trebuia! Rat al de atata amar de 
muni a depusa. Parerea mea estt' ca 
viitorul genului hack&slash are nevoie 
de o noua abordare, pentru t a altfel se 
va stinge. Sacred a reusit intr-o anumita 
masura sa-l revigoreze un pit, insa e 
nevoie de mull mai mult. 

■ Locke 
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Sacred Und 


Cu maciuca 
prin subteran 


Daca voi credeafi ca o plimbarica de 20 
de ore prin parcurile intesate cu 
lighioane ale Ancariei a fost de 
ajuns pentru a dovedi unui demon 
zurbagiu ca exista unu' mai ran 
ca el, va inselati amarnic. Raul 
nu sta degeaba si, in decurs 
de un an (cam cat le-a 
trebuit celor de la Ascaron 
sa duca la bun sfarsit 
Sacred Underworld), 
reu$este din nou sa-si 
intunde copitele pana la 
genunchi in tarana 
Ancariei. Si de data asta, are 
de gand sa stea... 

IVlici codrul verde 
nu se mai vede... 

Probabil ca nu mai exista prea 
multi cititori (interesati de joc) care sa 
nu fi dus Sacred la capat cel putin o 
data, asa ca Tmi permit sa va reamintesc 
ca, in timpul confruntarii finale dintre 
tine si tartorul demonilor, printul Valor 
moare putin si lasa in urma o vaduva 
indurerata si, posibil, o armata de copii 
din flori. Campania single player se 
ocupa doar de vaduvioara, baroneasa 
Vilya, care, „convinsa" de Anducar, ia 
calea subteranului. Odata faradelegea 
coinisa, stafia lui Valor te bate discret 
pe umar $\ te roaga sa-i eliberezi sotia 
din ghearele aparent neingrijite ale 
mamonului. Si pentru ca n-ai altceva 
mai bun de facut, accepti ^i acest quest 
in speranfa ca-ti va oferi macar cateva 


zile de „brainless killing" sau macar o 
sansa de a-ti pune personajul t'orjat in 
Sacred (minimul de nivel 25) fata in fata 
cu niste adversari demni de el. 

Desi aparent acfiunea se desfasoara 
tot in Ancaria, se pare ca Underworld-ul 
asta e un mic (cam 40% din suprafata 
Ancariei), univers paralel si deprimant 
pana la Dumnezeu. Culorile mohorate 


• k 


_ 


Momeli pentru casaloti 


lubita lui Scaraotchi 


predomina, NPC-urile sunt o rasa 
ciudata de zombie incrucisati cu Omul 
Amfibie, iar momentele in care vei 
pune piciorul pe pamantul Ancariei 
propriu-zise vor fi extrem de putine. Pe 
langa asta, campania single player a 
Underworld-ului sufera de exact 
aceeasi problema ca si cea din Sacred. 
Te-ai chinuit sa construiesti o ditamai 
magaoaia? Atunci macar profita de 
spatiul pe care-1 ai la dispozitie. Am 
terminat campania si am descoperit 
doar 10% din harta. Quest-urile 
secundare intalnite in drum nu 
incurajeaza absolut deloc explorarea, 
iar cel principal se intinde pe o 
suprafata extrem de mica in comparatie 
cu tot ce are Underworld-ul de oferit. Si 
chiar daca dupa iuresul cu Anducar am 
fost lasat liber, deja chet'ul de haladuit 
pe coclaurile Underworld-ului de unul 
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Da, tinere ... esti doar o gramajoara de poligoane cu ochi 


singur pierise demuuuult. Totusi, ca sa 
nu fiu prea rau, va informez ca lucrurile 
stau mult mai bine in multiplayer. 

□eratizarea mu^telor 

Daca Ancaria era o lume plina de 
viata animala si vegetala, iar din 
tufisurile verzi ca smaraldul iti sareau la 
gat numai jivine familiare... un lup ici, 
un soldatel colo, garda regala peste tot, 
beciul (Underworld) e un loc jilav, din 
cale-afara de trist, unde s-au incuibat 
parca toate lighioanele din tratatele 
inexistente de zoologie tictionala si 
genetica de basm. 

Dupa cateva ore bune de vanat 
muste epice, paduchi legendari, viespi 
epopeice, viermi kilometrici $i o specie 
scarboasa de paianjeni cat viteii, a 
inceput sa mi se faca tare dor de 
scheletii aia Tndaratnici din Sacred. 
Sincer sa fiu, la un moment dat am 
inceput sa ma simt ca un tanar 
entomolog in pantaloni scurti, iesit la 
„cules", si nu ca un cavaler Tn bermude 
otelite si tricou de metal, cum ar fi tost 
normal. Tare ma mir ca producatorilor 
nu le-a dat prin cap sa introduca in joc 
o plasa de tluturi sail un set complet 
pentru entomologi, desi la bascalie am 
impresia ca se pricep (vezi colectia 
impresionanta de epitafuri sugubete din 
Sacred). 

Putin mai incolo, insectele se raresc 
(praise the Lord), dar, din nefericire, 
apare cea mai blestemata natie de 
monstri pe care i-au fatat H&S-urile 
vreodata: Nuk-Nuk. Astia sunt un tel de 
pricolici nemorti care apar in joc mult 
mai devreme decat prevede legea 
bunului simt. Am zabovit asupra lor, 
deoarece au tost singurii care au reusit 
sa ma aduca in pragul nebuniei. Adica 


eu, Macelarul din Ancaria, cu patru 
teste de dragoni agatate deasupra 
semineului, sa fiu redus la tacere in 
cateva secunde de niste hamsteri 
bipezi?? Inadmisibil. in rest, demoni 
vertebrati, o satra de druizi cartilaginosi 
ososi (care seamana ingrijorator de tare 
cu niste berbecuti in floarea varstei) si 
alti umanoizi pu^i pe blestematii. Si 
pirati. Morti, vii... nu mai conteaza. Im¬ 
portant e ca, mai devreme sau mai 
tarziu, ambele tabere se vor da la tine. 

Viat:a 9 viata..- 

i * * 

da-mi un pumn in fata 

Durata campaniei single player a 
jocului este prelungita in mod artificial 
de rata inspaimantatoare de respawn a 
monstruletilor. Care n-ar ti chiar atat de 
enervanta daca majoritatea quest-urilor 
n-ar presupune deplasarea in ambele 


sensuri intre doua puncte A si B. Dupa 
ce iti croiesti cu greu o poteca prin 
padurea de animale daunatoare 
sanatatii fizice si mentale, un NPC nauc 
care din intamplare e vital pentru bunul 
mers al campaniei ^i nu poate fi 
spanzurat de cel mai apropiat copac te 
roaga frumos sa te intorci de unde-ai 
plecat (si la propriu si la figurat). Toate-s 
bune si frumoase, dar intre timp 
bazdaganiile ucise, conform 
principiului mioritic „nu mai plange 
jane, moartea-i doar de forma", ^i-au 
revenit in mod miraculos, iar tie nu-ti 
mai ramane decat s-o rupi la fuga sau, 
daca esti o persoana mai rabdatoare cu 
doi mausi la cingatoare, sa le vii din 
nou de hac. Totusi, oamenii finuti din 
echipa Ascaron ne-au sarit putin in 
ajutor si au adus cateva mici 
imbunatafiri interfetei. Nu prea multe, 
sa mai lase loc si pentru Sacred 2, dar 



Daca-i zariti, deja sunteti morti Neacsule, eu cred ca asta e Satana... 
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Opt negri mititei... 


in marea lor parte neasteptat de 
folositoare. Fiecare inamic a fost 
blagoslovit cu o bara de sanatate (unde, 
daca te uiti atent, observi si 
vulnerabilitatile), iar intert'afa s-a 
imbogafit cu un mic buton care, daca-l 
mangai gingas cu mausul, Tti prezinta 
intr-o singura fereastra toate bonusurile 
de care benefit iezi la un moment dat. 

Pentru a mai reduce putin din 
plictiseala care in mod sigur (pana si 
Vlad Jepes se mai plictisea din cand in 
cand de turc la rotisor) isi va iti nasul, 
Ascaron a ascuns pe id, pe acolo, cate 
un uber-monster (nu te atinge de 
mormintele din insula piratilor decat 
daca ai inventarul pi in de beuturici 
datatoare de sanatate) sau cate un quest 
alternativ putin mai altfel decat cele cu 
care ne-a obisnuit Sacred-ul (daca 
reusiti sa intrati in templul dwarfilor, sa 
ma lamuriti si pe mine cum). Tot ca o 
provocare noua s-a vrut si „ki 11 coun- 
ter"-ul pe care o sa-l observi cand mai 
arunci un ochi pe automap. Scopul lui 
era unul simplu... o data ce ajunge la 
zero, un boss (cred eu, dragon) aparea 



Paduchele va muri... 


din neant si incepea sa „flirteze" cu 
tine. Trei mid probleme insa ii 
limiteaza drastic efectul tonifiant. Unu: 
incepe de la 7500. Doi: se reseteaza de 
cate ori salvezi. Trei: punctul doi 
reprezinta un bug si nu un feature. 

Tanara pereche 

O alta components a sistemului ar¬ 
tificial de prelungire a vietii folosit de 
Ascaron pentru a tine Sacred-ul pe linia 
de plutire este duo-ul fantastic format 
dintr-un Dwarf, un pitic: cu atitudine si 
tunulet, si o diavolifa cu un bust 
putintel mai mic ut decat al vampiritei, 
dar cu abilitati la fel de devastatoare. 
Daca dracoaica poate imprumuta di¬ 
verse forme (Poison Daemon, Fire Dae¬ 
mon...) in functie de care va dispune de 
diferite abilitati (majoritatea adauga 
damage elemental atacurilor, dar exista 
si cateva vraji cu efecte dintre cele mai 
dureroase), Dwarf-ul este un individ 
mai dintr-o bucata si va prefera un 
tunulet, un puscoci primitiv sau 
clasicele arme albe si obiecte 
contondente. De mentionat la dwarf 
este skill-ul „Greed", care mareste 
considerabil sansa de a gasi item-uri 
speciale ^i/sau mai multi galbiori pe 
cadavrul unei muste sau in buzunarele 
unui vierme mort si prefer inf a lui pentru 
balistica, o stiinta care daca n-ar fi 
existat ar fi trebuit inventata. Si a fost. 
Unde nu trebuie. Parerea mea. Dar e o 
chestie buna, desi eu nu sunt de acord 
cu ea. 


Sfantul Underword 

Ca simplu fan al vechiului Sacred, 
pot spune ca Underworld e un succes. 
Ascaron a renuntat la ideea ca Sacred o 
sa dea cu Diablo de pamant, nu si-a 
mai batut capul cu diverse experimente 
care in mod sigur ar fi esuat si s-a 
rezumat la a recrea experienta Sacred. 

In schimb, ca om respectabil a carui 
parere ar trebui sa conteze, nu ma pot 
abtine sa nu observ c«i Ascaron se 
incapafaneaza sa nu invete din greseli. 
Marturie sunt bug-urile ce stau ascunse 
dupa fiecare copac si lehamitea care te 
cuprinde dupa cateva zeci de ore de dat 
cu sabia ca la balamuc. 

Ca sa rezum totul intr-o singura 
fraza, au reincalzit ciorba Sacred si i-au 
mai adaugat doar putina sare. Nu de 
alta, dar nu e bine sa-ti tii fanii 
infometati pana le vei oferi ceva mai 
bun, lucru care sper ca se va intampla 
curand (Sacred 2 este in lucru). 

P.S: Cititi cu atentie readme-ul. O 
sa aflati lucruri care va vor salva PC-ul 
de la distrugere prin lovirea repetata cu 
orice obiect metalic va cade in mana. 

Ca sa nu spuneti ca sunt baiat rau, o sa 
va dezvalui doua dintre ele. Under¬ 
world necesita un swap file de mini¬ 
mum 2 GB (nu ma intrebati de ce... am 
o teorie, dar e plina de gauri), iar 
instalarea poate dura intre o jumatate 
de ora si trei ore. La mine a durat 
aproximativ o ora. 

■ cioLAN 


Titlu Sacred Underworld 
Gen RPG/H&S 

Producator Ascaron Entertainment 
Distribuitor Encore Software 
Procesor Pill 1 GHz 
Memorie 256 MB RAM 
Accelerare 3D minimum 32 MB 
ON-LINE www.sacred- 
game.com 
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Cossacks 2: 
Napoleonic Wars 

Un joc pe muchie de baioneta 


m » a Ah, Cossacks... ce joc bun. Prin 2001, 
J 1 cand a aparut, a fost o revelajie pentru 
mine $i pentru multi jucatori: un RTS de 
o complexitate atat strategic^, cat $i 
tactica nemaiintalnita pana atunci, mii 
de unitati, batalii la scara redate cu o 
grafica Tngrijita... Ce mai, un joc 
excelent, pe care ?l consider Tn mare 
parte responsabil pentru pasiunea mea 
fata de strategii. Amintirea acestui joc a 
ramas vie, nealterata, Tn sufletul meu, 
Tntretinuta ba de un add-on, ba de Tnca 
unul, ba de un American Conquest, ba 
de un Alexander (prin contrast: „uite ce 
prost e asta, fata de Cossacks, care era 
a$a de bun"). Viu a ramas $i respectul 
meu pentru cei de la GSC, de$i cele mai 
recente realizari ale lor au fost 
dezamagitoare. Dar de data asta nu mai 
aveau voie sa o dea Tn bara, deoarece 
era vorba despre continuarea jocului 
care i-a facut celebri. Daca au reu^it sa 
se ridice la Tnakimea a^teptarilor cu 
Cossacks 2 sau, din contra, daca mi-au 
demitizat ideea conform careia Cos¬ 
sacks este jocul perfect, vom vedea Tn 
continuare. 

Razboi de chibrituri 

Titlul pastreaza cuvantul 
obligatoriu al oricarui joc Cossacks: 
dupa European Wars, Art of War $i 
Back to War, iata ca avem parte de Na¬ 
poleonic Wars. Desi e greu de crezut, 
jocul se axeaza exact pe perioada 
razboaielor napoleoniene 
(extraordinar), purtate de Napoleon 
(incredibil) cu restul Europei si cu ru$ii 
($tiu, sunt rau, dar ne-au luat 
Basarabia). intr-o nota mai serioasa, 
jocul are o campanie clasica (o Tn^iruire 
de misiuni, liniara $i plictisitoare ) $i o 
campanie dinamica, numita Battle for 
Europe, care se aseamana destul de 
mult cu aceea a lui Napoleon din Rise 
of Nations: Thrones and Patriots, desi 
inferioara calitativ acesteia din urma. Ai 
o harta (turn based) a Europei Tmpartita 
grosolan Tn teritorii, de unde poti alege 


teritoriul pe care vrei sa-l ataci, moment 
Tn care se face tranziha la o harta RTS Tn 
care se duce batalia. Faptul ca ai de ales 
teritoriul Tn care vei lupta scade din 
monotonie; din pacate, ai o singura 
armata, pe care nu o poti Tmparti, a$a 
ca s-a zis cu tactici de genul „atac din 
mai multe parti" sau „am cu doua 
armate mai mult decat el, ca^tig auto¬ 
mat teritoriul". Per total, Battle for Eu¬ 
rope e cam simplista, dar cu siguranta 
mai captivanta decat campania clasica. 

Oricum, Napoleonic Wars este cel 
mai placut Tn partide skirmish sau 
multiplayer, unde vezi adevarata sa 
valoare. Din punct de vedere al 
gameplay-ului, nu s-au schimbat multe 
lucruri. Ai de ales dintre $ase tari: 

Franta, Anglia, Rusia, Prusia, Egipt $i 
Austria (mai putine decat Tn primul Cos¬ 
sacks), fiecare dintre acestea avand 
unitati diferite (mai mult ca denumire 
decat ca utilizare). In continuare, taranii 
sunt baza, ei construiesc cladiri $i strang 
resurse. Insa resursele mai pot fi 
acumulate $i altfel, harta fiind plina de 
sate, care produc fiecare cate o resursa: 
carbune, aur etc. Tu nu trebuie decat sa 
deplasezi un contingent militar Tn 
localitate $i sa omori militia, iar drept 
multumire, satenii Tti vor trimite regulat 
resurse la town center. Ce frumos din 
partea lor! De fapt, controlul satelor 
este un aspect strategic foarte important 
Tn Cossacks 2. Fara sate, nu ai suficiente 
resurse $i e^ti ca $i mort, Tnsa cu cat 
controlezi mai multe sate, cu atat e$ti 
mai aproape de victorie. 

Partea de tactica a fost adaptata 
epocii napoleonice: soldafii stau ca 
ni$te chibrituri, aliniati unii Tn fata 
altora, $i trag unii Tn altii. Randuri de 
osteni cad, pana cand unii dintre ei se 
„Tnspaimanta" $i o iau la fuga. Sau, 
daca ambele contingente au moralul 
ridicat, va Tncepe o lupta Tn baionete, Tn 
care jucatorul deja nu mai poate face 
nimic decat sa spere ca i-au ramas mai 
multi soldati decat inamicului. Practic, 
tot ce trebuie sa faci Tntr-o astfel de 



Asa arata o salva de muscheta 
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Padurea are un rol important 
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batalie este sa le spui soldajilor cand sa 
traga pentru a realiza damage maxim 
inamicilor, lucru deloc greu. Soldatii tai 
sunt Tnconjurafi de trei zone 
concentrice, colorate diferit: verde, 
galben $i ro$u. Daca le ordoni sa traga 
atunci cand inamicii sunt Tn zona 
verde, aproape sigur ca o^tenii tai vor 
nimeri numai iarba verde de pe langa 
du^mani, ca doar n-au AWP-uri, ci niste 
muschete amarate. Daca e$ti mai 
rabdator si le Tngadui inamicilor sa 
ajunga Tn zona galbena, atunci poti sa 
ape^i pe tragaci cu Tncredere, fiindca 
macar jumatate din inamici vor muri, 
iar restul, Tngalbeniji de frica, o vor lua 
la sanatoasa. Daca ai fost milostiv $i i-ai 
lasat pe dusmanii patriei Tn zona rosie, 
po^i desigur sa le ordoni soldafilor sa 
traga, dar ma tern ca nu va mai fi cineva 
sa execute ordinul, deoarece inamicii 
au tras Tnaintea ta, iar bravii tai o^teni 
sunt acum rosii de sange. BineTnJeles, ai 
$i cavalerie $i artilerie, dar acestea sunt 
cam de umplutura, iar infanteria 
ramane cea mai importanta „arma". O 
unitate speciala este inginerul, care se 
ocupa de construcfia tunurilor tale $i 
deconstrucfia turnurilor adversarului. 
Kaboom!!! 

Moralul, Tmpreuna cu oboseala, 
influenteaza puternic comportamentul 
$i eficienta soldatilor pe campul de 
lupta $i face de multe ori diferenfa 
dintre victorie $i Tnfrangere. Din 
nefericire, cei de la GSC au cam 
exagerat cu oboseala asta. Eu Tnjeleg, 
pu$ca e grea, sabia de asemenea, de 
cascheta ce sa mai zic... dar nici chiar 
a$a, dupa 50 de metri de mers (nu tugit) 
sa fie toti cu limba de un cot si cu 
nivelul de fatigue la 0! Incep sa cred ca 
Napoleon, Tn disperare de cauza, a 
mobilizat pensionari. Mai rau e ca, 
daca obosesc de tot, soldafilor Tncepe 
sa le scada si moralul, $i cum hartile 
sunt Tn general mari, stai zece minute sa 
ajunga armata la locul unei confruntari, 
ca apoi sa mai ^i pierzi batalia, fiindca 



Pe strada, bosorogilor, ca altfel obositi 



Pe a^tia sa-i rupeti 


soldatii erau demoralizafi, saracii de ei. 
Nu-i frumos deloc! Totu$i, exista ^i 
solutii pentru a reduce oboseala $i 
pentru a create moralul o^tenilor: nu, nu 
poti sa construiesti Moulin Rouge, Tn 
schimb poti sa-ti porti infanteria numai 
pe strazi ^i nu vor mai obosi, iar 
casapind cu daruire de sine, le va create 
Tncet-Tncet ^i moralul. 

Sine ira et studio 

Cossacks 2 beneficiaza de o 
varianta updat-ata a engine-ului GSC, 
una care suporta pana la 64000 de 
unitaji pe harta. Jocurile Cossacks au 
fost Tntotdeauna campioane din punctul 
de vedere al numarului de unitafi, $i 
iata ca nici Napoleonic Wars nu se 
dezice. Au fost adaugate ni^te noi 
elemente numai bune pentru a cere 
ni^te resurse Tn plus, iar cladirile $i 
mediul sunt mai detaliate ca Tnainte. 
Marea problema a graficii este ca a 
ramas tot 2D, dar sunt sigur ca fanii 
seriei vor trece peste acest inconven¬ 
ient. Plus ca engine-ul T$i cam arata 
varsta: numarul de bug-uri grafice a 
crescut. Muzica este adecvata epocii, 
dar nu epocala. Pe alocuri, vocile 
personajelor din campanie nu se 
sincronizeaza cu textul acelora$i 
personaje, scris Tn partea de jos a 
ecranului. In esenta, zic acela$i lucru, 
dar cu alte cuvinte. 

Am Tncercat sa analizez 
Napoleonic Wars fara partinire (de ura 
nu poate fi vorba - e urma^ul lui 
Cossacks, pe care l-am iubit). Jocul este, 


evident, departe de perfecjiune si 
departe de primul Cossacks. Are 
probleme peste tot, de la partea tactica 
(adecvata istoriei, dar plictisitoare dupa 
un anumit numar de batalii), pana la 
nou introdusul sistem de morale/fatigue 
sau campania Battle for Europe, care ar 
trebui Tmbunatatita. Dar aceste 
probleme nu sunt atat de grave meat sa 
ignori acest joc, iar unui fan Cossacks ar 
putea chiar sa-i placa. A$a ca daca Ji-a 
placut Cossacks, vei juca $i Napoleonic 
Wars $i vei Tntelege nota pe care i-am 
dat-o. Daca nu, mai scade tu un punct 
$i lasa-ma Tn pace. 

■ Dexterminator 
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Boiling Point: 
Road to Hell 

Drumul spre lad este pavat cu intentii bune 


\ m Jocul ucrainienilor de la Deep Shadows 
^ te duce, inevitabil, cu gandul la o 
salata. Se ia una bucata Grand Theft 
Auto careia i se adauga cat mai mult 
din padurea tropicala din FarCry, se 
pun cateva linguri de RPG, dupa gust, 
iar apoi se amesteca bine. Rezultatul la 


care producatorii au ajuns folosind 
aceasta rejeta este Boiling Point: Road 
to Hell, un joc ce se lauda cu un mediu 
de joc complet deschis explorarii $i mai 
imersiv decat padurile din FarCry, dar si 
cu o components RPG care ne va taia 
pofta de mancare. Asta asa... ca sa 



Direcfia: Muzeul de Istorie 

le-nchida gura celor care Tnca mai cred 
cS Deus Ex a fost $i va ramane „tata lor", 
Din nefericire Tnsa, baiefii de la Deep 
Shadows au uitat ca pentru a-i mai da 
$i-un gust aparte salatei este nevoie de... 
acel „ceva". Nu, nu-i ceapa. 

Un tatic disperat 

Boiling Point: Road to Hell te 
pielea lui Saul Myers, un 


legionar a carui unica fiica n-are altceva 
mai bun de facut decat sa dispara fara 
urma, undeva Tn inima junglei sud 
americane. Tngrijorat ^i tremurand de 
nervi, Saul Myers se imbarca Tn primul 
avion cu destinatia Puerto Sombra din 
Realia, ora^elul Tn care a fost vazuta 
Lisa pentru ultima oara, pentru a 
Tncerca sa rezolve misterul ce se 
ascunde Tn spatele disparities Intr-un 
teritoriu vast, ce se Tntinde pe nu mai 
putin de 450 de km patrati, legionarul 
va gasi Tnsa putini localnici care sa-i 
Tntinda o mana de ajutor, de buna voie 
$i nesiliti de lama zimtata a cutitului. 
Pana ^i proprietarul editurii pentru care 
lucra Lisa Tn momentul disparitiei 
pretinde o suma importanta de bani Tn 
schimbul informatiilor pe care le detine. 
Scra$nind din dinti, legionarul se 
TntreabS daca prin cine ^tie ce minune 
nefericitului i-au crescut cumva aripi, 
din moment ce pare atat de nerabdator 
sa decoleze de la balcon. Dupa o 
scotocire atenta a buzunarelor, Saul 



constata ca cele patru fise de 1 cent i-ar 
fi insuficiente pentru a rasplati lacomia 
^oarecului de birou si decide ca a sosit 
timpul sa gaseascS ceva de lucru. 
Vrroa)Dare3 oprixe: baxv) TJ jDpuaxo Ne¬ 
gro. Nu de alta, dar mi-e sete... 

Cu RPG-ul prin jungla sud 
americana 

Boiling Point este, Tn primul rand, 
un FPS, cu toate c3 elementele 
caracteristice unui RPG se regasesc din 
bel$ug la tot pasul. In cursul 
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investigatiei, Saul Myers poate 
interactiona cu orice persoana Ti iese Tn 
cale, dialogurile t'iind redate atat in 
modul text, cat verbal. O parte dintre 
conversatiile purtate cu personajele din 
joc TI vor pune Tn situatia de a alege 
Tntre doua sau mai multe variante de 
raspuns $i de a actiona Tn tunctie de 
Tmprejurari. De asemenea, trebuie sa fie 
atent la ce spune interlocutorul, 
existand sansa sa obtina raspunsuri fara 
a-l mitui sau doar Tndeplinind o misiune 
Tn folosul acestuia. Insa nu toate 
misiunile fin de quest-ul principal, Saul 
t'iind liber sa faca o multime de alte 
chestii: fie ajuta o batranica sa treaca 
strada, fie se speteste muncind pentru 
un ban Tn plus. Cq sumele de bani 



Chemarea junglei 

obtinute din diverse activitati, 
legionarul se poate relaxa Tn fata unui 
pahar cu votca prin baruri, poate 
cumpara alimentele atat de necesare 
supraviefuirii, arme mai puternice, dar 
$i diverse mijloace de transport: o 
marina, o barca sau un avion, care Ti 
permit sa strabata distante lungi Tntr-un 
timp relativ scurt. Exista Tnsa $i riscul de 
a ramane fara benzina Tn inima junglei. 
Nu e recomandat, daca stam sa ne 
gandim la mulfimea de $erpi veninosi 
care Tmpanzesc jungla $i care ataca 
precum ni$te descreierati, la insectele 
Tnsetate de sange sau la pe^tii piranha 
ce abia a^teapta sa-fi bagi fundul Tn apa. 
Si asta nu e tot. Cei 450 de km patrati 
sunt Tmpartiti frate^te Tntre guvern, 
mafie $i fortele de gherila, fiecare dintre 
aceste factiuni aflandu-se Tntr-un per¬ 
manent conflict una cu cealalta. Cerul 
noptii este adesea brazdat de trasoarele 
beligeranfilor care, ciudat, au prostul 
obicei sa-$i regleze conturile Tn mijlocul 
intersect lor. Asa se face ca Saul, fara 
voia sa, se treze^te adesea prins la 
mijloc. Pregatirea sa militara TI scoate 
Tnsa din Tncurcaturi, fiecare dintre parti 
oferindu-i de multe ori sume importante 
de bani Tn schimbul unor „favoruri". Pe 
masura ce trece timpul Tnsa, va trebui sa 


decida pe care dintre cele trei parti o va 
favoriza, ajutand-o sa elimine 
concurenta. De notat ca modul Tn care 
Saul se comporta fata de diversele 
factiuni sau civili influenteaza direct 
felul Tn care acestia TI vor aprecia mai 
tarziu. Daca alege sa lichideze rebeli Tn 
numele guvernului, fortele de gherila nu 
vor ezita sa-i plateasca cu aceea^i 
moneda, iar daca o baba Ti va sari Tn 
fata masinii, civilii Ti vor sari la 
beregata. Babele vor arunca cu posete 
dupa el Tn clipa Tn care TI vor zari, Tn 
timp ce fericitii posesori ai unei arme TI 
vor haitui pe aleile orasului. Cei mai 
neajutorati se vor mukumi cu fuga si 
zbieretele de disperare. 



Hai baietica sa gusti niste gem! 

5i exemplele ar putea continua: oameni 
care uneori se contopesc cu masinile, 
ramanand blocati Tn ele, ma$ini ce se 
contopesc cu ziduri din care nu mai pot 
fi scoase, erori de sunet, scSderi 
inexplicabile ale frame rate-ului, masini 
ce devin invizibile si multe altele. 


Suna bine, nu-i a^a? 

FarCry, CTA, FPS $i RPG. Aduna-le 
pe toate la un loc $i rezulta... Tn nici un 
caz Boiling Point! Sigur, avem un 
ditamai mediul de joc complet deschis 
explorarii, dar ce sa caufi Tntr-o jungla 
imensa Tn afara de copaci, tufe, $erpi, 
insecte'^i, pe ici, pe colo, cate-un 
mercenar ratacit? Pentru ca altceva nu 
vei gasi. Ba nu! Era sa mint. Pe alocuri, 
mai descoperi o baza militara, o 
Tnchisoare sau cate un cuib de banditi. 
Fiecare dintre aceste locatii este Tnsa 
atat de departata fata de cealalta meat 
mersul pe jos devine o corvoada. Cu 
marina? Sigur, se rezolva. Daca ai 
benzina sa te Tntorci acasa. Intr-una din 
zile am descoperit, pe un deal aflat la 
zece metri de cea mai apropiata 
Tntindere de apa, o barca! Ca din senin, 
mitralierele montate pe ea m-au secerat. 
Alta data, Tntr-una din vizitele la oras, 
cand cetatenii au luat-o la goana 
vazandu-mi moaca, cativa dintre fugari 
s-au izbit brusc de un obstacol invizibil. 
fncercand parca sa treaca „prin" acel 
ceva, faceau un pas Tnapoi, dupa care 
se izbeau din nou de el, Tntr-un 
du-te-vino halucinant. La cativa pa^i de 
ei, doi sobolani faceau acela^i lucru... 



Mori, banditule! Moooori! 


Undeva, acolo jos 

Pretul platit pentru a juca la o 
rezolutie minima de 1024x768, cu 
detaliile apropiate de valoarea maxima, 
este Tnsa prea mare, procesorul PIV la 
2,8 GHz, cei 1 GB de memorie $i placa 
video GeForce FX 5950 Tntampinand 
dificultafi Tn a rula fluid jocul. Si totusi, 
un engine capabil sa redea cei 450 de 
km de joaca, Tn lipsa unor ecrane de 
Tncarcare, nu Tntalnesti Tn fiecare zi. 
Lipsesc Tnsa engine-ul fizic, care sa 
aduca pufin realism modului Tn care se 
comporta o arma sau un vehicul, 
efectele sonore de calitate si 
multiplayer-ul, care l-ar fi scos din 
mediocritate. 

■ KiMO 
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Imperial Glory 

IMapoleon prefera razboiul total 


Cred ca orice Tmpatimit al jocurilor de 
tactica si strategie a primit cu interes ves- 
tea ca producatorii seriei Commandos, 
adica Pyro Studios, s-au apucat de 
facerea unui joc inspirat din razboaiele 
napoleoniene, si nu numai. inca de la 
aparifia primelor screenshot-uri, 
devenea evident ca Pyro pare sa vrea a 
concura seria Total War. Ceva Tn harta 
strategic^, un altceva in imaginile de 
batalie de pe campul tactic erau dovezi 
clare ale unui efort care trebuia sa fie 
teribil de original pentru a nu fi un 
simplu plagiat. 

Tocmai de aceea, m-au si trecut 
fiori vazand acele screenshot-uri: „Oau, 
daca baiefii astia chiar sunt seriosi? 
Adica, damn, daca Pyro simte ca are ce 
cauta pe un camp de batalie al jocurilor 
unde sus Tn varfu' dealului sta impetuos 
$i cu moralu' ridicat un Rome: Total 
War, apoi poate ca Imperial Glory asta 
chiar va fi ceva!". 

Sincer sa fiu, doua lucruri m-au 
facut la vremea respective sa consider 
ca exista sanse ca Imperial Glory sa nu 
fie o clona sau o clona proasta a Total 
War. Primul lucru a fost vazut de mine 
Tn screenshot-urile de lupta pe uscat. 

Am observat ca soldafii aflati Tn paduri 
se ascund efectiv pe dupa copaci, luand 
pozifii de tragere la adapostul fiecarui 
trunchi Tn parte. La fel, odata intrafi Tn 
cladiri, soldatii se postau foarte realist la 


ferestre si usi, executand foe din aceste 
pozitii avantajoase. Al doilea indiciu 
care vorbea de bine despre Imperial 
Glory a fost dat de anunful (cu 
screenshot-uri le aferente) ca vor fi si 
batalii navale controlabile de catre 
jucator. Eh, cu asta m-au dat gata! Asta 
era una din chestiunile care lipsesc Tn 
seria Total War, deocamdata. $i 
uite-asa, cu Tndoiala si speranta 
amestecate bine Tn sufletul meu de 
strateg tactician, am ajuns si la ziua Tn 
care am jucat Imperial Glory. 

Rigiditate 

Strategic, jocul este un amestec de 
elemente clasice cu lucruri banale, 
peste care s-a turnat o glazura de locuri 
comune. Ceea ce sare imediat Tn ochi 
este ca totul, de la arborele tehnologic 
la structura de resurse si funefionarea 
productiei, este prea matematic si prea 
rigid. Adica, pe langa faptul ca nu 
aduce nici un pic de inovafie Tn partea 
de strategie, Imperial Glory mai este si 
stanjenitor de inflexibil. Este adevarat, 
nici Total War nu da pe dinafara de 
contorsionism Tn concepfia resurselor, a 
comertului si a produefiei, dar adevarul 
este ca nici nu Tti lasa impresia ca este 
numai liniufe care leaga o cifra de alta. 

Cred ca Tn Total War interesul 
producatorilor sai pentru a da viata 



Anexarea pasnica a Spaniei - o 
imposibilitate istorica. in joc - prea simpla 



Arbore tehnologic - simplu, previzibil, banal 




Ordinea de dinaintea bataliei 



Reteaua comerciala - Rusia e degeaba 

aspectelor economice, de produefie, 
dar si sociale, se vede Tn existenfa 
guvernatorilor. Acestia, prin calitafile si 
defectele lor, au un impact radical 
asupra profitabilitatii si sigurantei 
provinciei pe care o conduc, iar la 
aceasta contribuie si suita de servitori/ 
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prieteni/apropiati ai guvernatorului. Or, 
componenta acestei suite depinde atat 
de faptele civile si militare ale 
guvernatorului, cat si de constructiile pe 
care le ridici in provincia acestuia 
(scoli, academii, temple etc.). Practic, 
mecanismul evolutiei economice si 
militare bazate pe structura flexibilS a 
guvernatorilor este un lucru care insuflS 
viafS in partea strategics a Rome: Total 
War. 


□ameni, colonii? 


Important mi se pare sS menjionez 
aici si seria Imperialism, ce cuprinde 
douS generatii ale unui joc de strategie 
ce acoperS exact perioada de timp pe 
care o cuprinde si Imperial Glory. Desi 
unii au reprosat Imperialism-ului faptul 
cS este un pic prea matematic, prea 
bazat pe calcul si tabele, trebuie spus 
ca, Tn schimb, Imperialism Tti dSdea 
mecanisme reale de decizie si actiune 
strategics. SS detaliez. 

In primul rand, existau in Imperialism 
trei stSri ale materiei, ca sS zic a$a. 
Inainte de toate era materia primS, din 
care muncitorii fSceau prefabricate/ 
produse brute, din care apoi se 
obtineau produsele finite. Ca exemplu, 
dacS voiai sS obtii un tun de asediu, 
trebuia sS faci lingouri de ofel. Ca sS 
faci otel, Tti trebuiau lingouri de fier si 
cSrbune. Ca sS obtii lingouri de fier, era 
necesar lemn si minereu de fier. Ca sS 
faci o navS, Tfi trebuia cherestea si 
panzS. Cheresteaua era produsS din 


lemn brut de muncitori, iar panza din 
lana/bumbac, pe care muncitorii le 
obtineau de pe campul cu florile sau 
campul cu oile. 

Pe de altS parte, si muncitorii erau 
de diverse categorii, ei puteau fi 
specializafi si perfecfionafi, astfel meat 
productivitatea lor sS creascS. Iar 
resursele se obfineau prin explorare, iar 
cele mai bSnoase astfel de resurse erau 
de aflat prin prospectarea executatS Tn 
COLONII. Pentru cS, dacS este vorba 
despre imperialism, de fapt este vorba 
despre controlul asupra unor colonii. 
Ceea ce nu se gSseste Tn Imperial 
Glory... 

Din pScate, nu vefi gSsi Tn Imperial 


Glory decat mecanismul economic ba¬ 
nal, bStut Tn cuie - o provincie produce 
niste resurse, tu construiesti upgrade-uri 
la clSdirile cu care se exploateazS 
resursele, iar resursele se transforms di¬ 
rect $i invariabil Tn trupe sau alte clSdiri. 
Nimic legat de oamenii care produc, 
nimic legat de social (atat de important 
Tn acea vreme a revolufiilor). 

Or, lipsit de un element economic 
variabil, surprinzStor, dar totusi 
controlabil, Imperial Glory este ca o 
tabelS de cifre Tnsiruite pe care trebuie 
sS le bifezi ca sS faci asta si ailaltS. Eco¬ 
nomic, industrial, social, diplomatic, 
parcurgerea Imperial Glory este un act 
de rutinS. $i de la rutinS, ori te tampesti, 
ori te plictisesti. Eu m-am cam plictisit. 
Asta cand nu m-am enervat. 


Batalie = fmbulzeala 


Vexatiuni 

CS tot am ajuns la capitolul 
tampenie, trebuie spus cS Imperial 
Glory Tfi dS Tn moalele sistemului 
nervos cu o serie de vexafiuni. Una ar fi 
aceea cS dupS ce cuceresti un imperiu 
inamic, nu beneficiezi economic de pe 
urma acestei fapte. Nu poti exploata 
nici o resursS Tn provinciile imperiului 
cucerit! Atunci, dacS nu exists colonii 
Tn joc, ce rost mai are bStaia prin 
Europa? Pentru stSpanirea unor 
principate colaterale? Hai sS fim seriosi. 
Am cucerit Rusia, care este plinS de 
provincii satelit care nu au nimic de-a 
face cu elementul rusesc, deci ar putea 
fi bine mersi stSpanite si de alfii, dupS 
cum a arStat istoria. Ei bine, nu. In 
Imperial Glory cuceresti Rusia numai ^ 


iulie 2005 53 































Review 



DecTt nimic, merge ?i asa - lupta navala 



AsteptTnd Vulpea Desertului 



Waterloo, toamna 

pentru ca o imensa placinta de pe harta 
sa capete culorile tale. 

O alta vexajiune este cea a 
manevrei trupelor pe harta strategic^. 
Intr-o provincie poate exista un numar 
limitat de armate. In fiecare armata 
exista un numar limitat de unitafi. 
Armatele sunt conduse de sefi. O 
unitate militara nu se poate deplasa pe 
harta daca nu este inclusa Tntr-o armata, 
sub un $ef. Nu toate provinciile cu 
ie^ire la mare au port, deci jocul nu te 
lasa sa debarci in orice provincie 
maritima. De aici rezulta o brambureala 
totala in ce prive^te combinajiile de 
trupe, mai ales cand ataci de pe mare 
sau cand vrei sa-fi completezi trupele 
afectate de pierderi. Atat de no fun 
devine IG cand trebuie sa faci permutari 
cu trupe pe harta, meat Tncepi sa 
tanje^ti dupa una mica, cu japonezii, 
bizantinii sau macedonenii. 

O vexajiune amarnica este data de 
mecanismul schimburilor economice 
Tntre najiuni. De$i este copiat dupa 


Imperialism, IG este mult mai stangaci. 
Adica, de$i foamea de resurse este 
uria^a, alte najiuni nu mar^eaza la 
propunerile economice indecent de 
dezavantajoase pentru mine pe care le 
fac Tn disperare de cauza. In schimb, 
„partenerii" Tfi ofera tot timpul exact 
resursa de care nu ai nevoie, iar daca 
tot dai, firesc, cu refuz, scade simpatia 
nabunii cu pricina fafa de tine. Sunt 
lungi perioade in joc Tn care e$ti pur $i 
simplu legat de maini $i de picioare 
economic $i diplomatic, deoarece 
capeti du^mania celorlalfi pentru 
simplul motiv ca jocul ifi ofera ca o 
moara stricata, pe banda rulanta, 
propuneri de targuri pe care nici un 
lider cu minte intreaga nu le-ar accepta. 

Seria vexajiunilor din Imperial 
Glory este mult mai lunga, Tnsa. Ma 
opresc din considerente de spajiu. 
Retineji doar ca gameplay-ul pe harta 
strategic^ este puternic afectat de 
acestea. 

Tactic 

Mi-am spus initial ca Imperial 
Glory este atat de rigid $i de slab Tn 
partea de strategic pentru ca aceasta 
este numai un suport, o justificare 
secundara a unui superb engine tactic - 
cum a fost cazul cu Shogun: Total War. 
M-am Tn^elat. De$i pozele cu soldafi Tn 
padure arata fain, tactic, IG este o clona 
banala de Total War. Dar o clona 
proasta, lipsita de dimensiunile ^i 
diversitatea bataliilor din TW ^i 
vaduvita de multitudinea de 
caracteristici dinamice ale trupelor din 
seria celor de la The Creative Assembly. 

Calculul prost al distantelor de foe 
efectiv ale armelor (tunuri care trag 120 
de metri? Poate Tn Evul Mediu, la 
sfar^it...; pu$ti cu raza de 70 de metri?) 
combinat cu viteza de deplasare a 
trupelor fac din batalie o Tmbulzeala, ce 
poate fi controlata doar pe alocuri. De 
multe ori Tnsa, prive^ti cu neputinta 
cum tunurile tale flancate de infanterie/ 
cavalerie/whatever sunt distruse imediat 
de o $arja a cavaleriei inamice. Iar 
acesta este numai unul dintre exemplele 
de calcul nefericit al caracteristicilor 
trupelor. Asta ca sa nu mai vorbesc 
despre faptul ca, odata ca^tigata o 
provincie a unui imperiu inamic, chiar 
daca ai cucerit o fortareaja acolo, 
revoltele sau atacurile inamice te gasesc 
tot Tn postura ofensiva. Adica, am 
cucerit fortareafa, e a mea, dar tot 



Eu? Imi apar saracia... 

du^manul Tncepe batalia urmatoare Tn 
ea, pe metereze... trecefi $i asta la 
capitolul vexafiuni. 

Naval? Faptul ca apa luce^te ^i face 
valuri nu Tmbunata{e$te cu nimic un en¬ 
gine de lupta navala Tn care poji doar sa 
plimbi cu mausul ni$te nave pe mare. 
Ma rog, aici nu as comenta negativ, Tn 
fond, un Total War nu are nici macar 
asa ceva. Deocamdata. 

In opinia mea, Imperial Glory a 
aparut cu vreo $ase ani mai tarziu decat 
ar fi trebuit sa ajunga pe piafa un astfel 
de joc. La momentul actual, nu pot 
decat sa-mi exprim impresia ca oamenii 
de la Pyro Studios s-au uitat mult $i 
degeaba atat la Imperialism, cat $i la 
Total War. $>i ce a ie$it din mainile lor 
este u$or de caracterizat Tn cateva 
cuvinte: rigiditate, repet it ivitate, lipsa de 
inspirafie, vexafiuni, plictiseala. Atat 
despre Imperial Glory. 

A, $i nu exista modul Campanie Tn 
multiplayer. Macar acesta ar fi fost 
interesant, poate original, pentru cei 
carora le lipse^te campania Tn 
multiplayer Tn Total War... 

■ Marius Ghinea 
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Console 


Luptati cu noi In WW? 

Pathway to Glory 


]i urmez Tndeaproape exemplul 
colegului Ghinea $i o sa-mi Tnfig 
degetele pana la cot in „micul" univers 
al celui de-AI Doilea Razboi Mondial. 
Daca metalistul din Marius l-a Tndemnat 
sa aleaga un shooter alert, bluesman-ul 
din mine ma roaga sa stau relaxat, sa-mi 
trag balansoarul pe terasa $i sa butonez 
meet, metodic, o strategie pe ture pana 
la apusul soarelui $i sa trag cate-o du^ca 
sanatoasa din damigeana de tactica 
Tnghesuita Tntr-un mic card de plastic. 

Lini^titorul joc alaturi de care am 
decis sa-mi petrec dupa-amiaza este 
Pathway to Glory. Sub carapacea aceea 
dulceaga de „WW2 game" se ascunde 
o strategie dura pe ture ce poate fi 
privita ca progenitura frumoasa $i 
de^teapta a cuplului nu mai pu{in 
frumos si de^tept, Commandos $i 
Jagged Alliance. Asta Tnseamna ca 
emana un puternic miros de tactica a la 
Commandos Tndulcit cu putin „eau de 
RPG" extras din Jagged Alliance, J\ se 
da pe mana o echipa formata din cativa 
soldatei hotarafi pe care-i tara^ti dupa 
tine din Sicilia pana la Beffort Gap. 
Ajutafi de punctele de experienfa 
castigate pe parcurs $i de un arsenal 
coborat direct de pe Discovery, 
soldafeii no$tri vor casapi nazi^ti exact 
ca in documentarele alea alb-negru de 
pe History Channel. 

$i fiindca totu^i este vorba de o 
strategie $i nu de un film cu Clint 
Eastwood, sa vorbim pufintel de partea 


tactica. La prima vedere este simplu. 
Selectezi omuletul, dai ordinul $i a^tepti 
Al-ul sa faca la fel. La randul lui, level 
designul este pur $i simplu 
impresionant. Practic, peisajul se roaga 
de tine sa-\\ pui dovleacul la treaba. 
Exista o multime de loc^oare unde Tfi 
poti proteja camarazii pixelafi de focul 



..Saru’manaaaa! XAAA/2 ma 

** a 

cheama. II lasati pe Cioli sa se 
joace cu mine? 11 


inamic, elevafiile Tfi ofera avantaje clare 
asupra „vecinului" de sub tine, iar 
tufi^urile Tnseamna mai mult decat ni^te 
pete verzi pe o suprafafa maro. Intr-un 
cuvant, peisajul este astfel gandit meat 
sa nu permita adoptarea unei „tactici" 
desprinse dintr-un tratat militar denumit 
sugestiv Jnaaainte Flaaaacaaaaii!!!!". 
Interesant e ca Al-ul si-a dat $i el seama 
de acest lucru $i nu se da la tine ca un 
caine hamesit. Se ascunde, nu-l uita 
Dumnezeu Tntr-un singur loc cirea^a 
de pe tort, Tncearca sa profite ^i el de 
avantajele (elevafiile, bata-le vina) oferite 
de o anumita „harta". Odata Al-ul 
Tnfrant, soldateii T^i primesc porfia de 
experienta ^i, presupunand ca ai vizitat 
sergentul de intendenja pentru o litra de 
putere de t'oc, sunt gata pentru o noua 
aventura. 


Regretabil, dar n-avem ce face, din 
motive de „o floare $i doi gradinari", nu 
am putut testa cum se cuvine modulul 
multiplayer, dar, din ce-am vazut prin 
optiuni, razboiul Tn grup (Bluetooth) pare 
din cale-afara de interesant (campania se 
poate juca si Tn multiplayer)... 

Acestea fiind spuse, acompaniat de 
violoncelul lui Tuska Helminen 
(respect!), omul care mi-a Tncantat 
urechile Tn timp ce ma plimbam printre 
meniuri, nu-mi ramane decat sa exclam: 
„Ecce ludus!" 

■ cioLAIM 
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Console LEVEL 


Puyo Pop Fever 


Serenity now!! 

PC-ul de la munca Tti crapa cu doua zile 
Tnaintea deadline-ului, cel de-acasa este im- 
pachetat frumos pentru ca stapanirea a ho- 
tarat ca e timpul pentru o sfanta curafenie 
generala, frigiderul este gol pu$ca si Tnghetat 
tun, pe o raza de un kilometru nu exista nici 
macar o bere rece $i, colac peste pupaza, 
porti o pereche de sosete ude exact cand, Tn 
sfar^it, afara se lasa cu vant $i racoare. Nu-fi 
ramane decat sa te retragi Tntr-un colt sa 
speri ca vei exploda in lini^te, fara a rani pe 
nimeni. Pentru a nu-ti speria colegii, parintii 
$i, eventual, baiefii draguti Tn halate albe 
veniti sa te transporte la balamuc, recomand 
o activitate care sa dea impresia ca acolo 
sus, la etaj, nu se Tntampla nimic Tngrijorator. 
Eu am ales butonatul unui GBA care, 
aparent Tntamplator, devenise locul de 
Tntalnire al tuturor culorilor curcubeului... 

Calmantul peste care am dat se 
numeste Puyo Pop Fever, aduce pu{in 
cu un Tetris putintel mai psihedelic $i 
este total nerecomandat discromafilor. 


Toata treaba ta e sa faci sa dispara o ma- 
na de Puyo (balonase colorate... ni$te pri- 
eteni mai vechi de-ai mei) picati dintr-un 
cer de un albastru lini$titor. In acest 
scop, balona^ele trebuie aranjate Tn a^a 
fel meat sa formeze linii de aceea^i 
culoare. Partea frumoasa e ca bulele de 
aceea^i culoare de care ai reu$it sa scapi 
apar Tn ograda oponentului (da, se poate 
juca $i Tn multiplayer, de$i e destul de 
greu sa gasesti doi oameni care sa joace 
asa ceva) si astfel se declanseaza un 
adevarat razboi al culorilor cu efect 
terapeutic. Chiar da rezultate. Sunt mai 
calm, am un curcubeu imens Tn fata 
ochilor si simt ca pot zbura... Ok, am 
exagerat putin, de zburat nu pot zbura, 
dar am o senzatie ciudata ca pot plana... 

O singura nemultumire am... desi 
speram cu toata puterea ca Puyo Pop 
Fever Tmi va prilejui reTntalnirea si cu alte 
cunostinte mai vechi (elefanteii roz, 
inorogii bleu si bunul iepuroi alb), care 
m-ar fi Tnveselit putin, n-a fost sa fie. Eh... 
n-a zis nimeni ca va fi usor si, prin 


urmare, va trebui sa recurg la alte 
metode pentru a-i revedea. Pace... 

P.S: Daca vedefi cumva un spiridus 
verde, va rog amintiti-i ca n-a mai trecut de 
mult pe la mine... 

■ cioLAINI 
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Castiqatorii lunii 


mai 


La concursul LEVEL Tmpreuna cu Best 
Distribution, jocul Doom 3: Resurrection of Evil 
a fost castigat de catre Stefanescu Robert din 
Bucuresti. 


La concursul LEVEL Tmpreuna cu 
Thrustmaster, Cojan Mihai-Ciprian din Orastie 
a castigat un Nomads Wireless Pack. 


La concursul LEVEL Tmpreuna cu Euro 
Entertainment Enterprises, Tucu Mihail din 
Arges si Dragos Dragos din Iasi au castigat cate 
un DVD cu filmul Star Trek: First Contact. 


Castigatorii sunt rugati sa sune la redactie: 
0268-415158 sau 0268-418728, interior 133. 


La concursul LEVEL Tmpreuna cu Ubisoft, 
jocul Silent Hunter Ilia fost castigat de catre 
Sirotencu Cristian-Robert din Tulcea. 
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hardware 


Freecom MediaPlayer3 


Daca la un moment dat ai chef sa te 
relaxezi putin $i nu prea ai tragere de ini- 
ma sa ie$i din casa, in cele mai multe si- 
tuafii ecranul televizorului sau al monito- 
rului e cel mai la Tndemana. Dintr-un 
anumit punct de vedere, cine are un DVD 
player e mai norocos. Un film bun, tola- 
neala Tntr-un fotoliu moale, un TV cu 
ecran mare $i un sistem de sunet pe ma- 
sura alcatuiesc o refeta excelenta. 

Din pacate, cei care nu dispun de un 
DVD player trebuie sa se muljumeasca 
doar cu ecranul monitorului servit la pa- 
chet cu vajaiala propriului PC. Cam mare 
deosebirea nu? 

Haidefi sa va Tnvaf o $mecherie mult 
mai profitabila. Mai t’mefi minte acele 
„cutii" care va transformau un HDD de 
3,5" Tntr-un disc mobil cu ajutorul caruia 
se puteau muta sute de GB de date de pe 
un PC pe altul? Ei bine, celor de la Free¬ 
com le-a venit ideea de a adapta pufin 
aceste a^a-zise HDD-uri mobile, facandu-le 
pufin mai practice. Astfel, avem de-a face 
cu un Media Center in toata regula. 

Modul de utilizare este foarte simplu. 
Din momentul in care ati conectat player-ul 
prin intermediul unui cablu USB la PC, 
acesta apare automat in My Computer ca 
un nou harddisk. In acest fel, „alimenta- 
rea" cu filme, muzica sau chiar poze se 
poate realiza fara nici o problema. 

Dupa ce s-au transferat toate infor- 
matiile, nu trebuie decat sa conectam 
player-ul la un TV $i la sistemul audio. 
Gratie unei interfete foarte bine puse la 
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punct, pot fi 
conectate toate 
tipurile de 
televizoare, 

Tncepand de la cele 
clasice in format 4:3, 
continuand cu cele 
16:9, pentru ca in 
final sa putem vorbi 
$i de televizoare cu 
suport pentru HDTV. 

In ceea ce prive^te 
sunetul, Freecom 
MediaPlayer3 
dispune de o ie^ire 
analogica pentru 
sisteme audio stereo $i o ie$ire 
pentru situatiile Tn care doriti sa va 
bucurati de un sunet 5.1. 

Modulul de decodare instalat Tn 
interior este capabil sa decodeze majori- 
tatea formatelor video existente, inclusiv 
DivX sau XviD. 

Gratie unei aplicatii ce Tnsote^te 
acest produs, va puteti stoca $i DVD-urile 
preferate pe HDD-ul inclus, cu tot cu me- 
niuri, subtitrari sau coloane sonore. In 
ceea ce prive^te partea audio, MP3-urile 
fac legea. Aveti posibilitatea de a asculta 
orice melodie Tn orice moment, fara a mai 
fi nevoie de un PC. La fel putem vorbi $i 
de fotografii. Momentan, pot fi redate Tnsa 
doar cele cu extensia JPG. Tot raul spre 
bine, deoarece la fel ca $i Tn cazul codec- 
urilor video $i audio viitoare, variantele 
de firmware ce vor aparea vor rezolva 


diversele neajunsuri. 

Varianta Tn cauza 
include un harddisk cu o 
capacitate de 80 GB. In 
cazul Tn care considerati ca 
la un moment dat aceasta 
capacitate nu mai este 
Tndeajuns, puteti sa 
Tnlocuiti HDD-ul cu un 
altul de o capacitate mai mare. Singura 
conditie pe care trebuie sa o 
Tndeplineasca este sa aiba o interfata 
EIDE. Controlul de la distanta se 
realizeaza prin intermediul unei 
telecomenzi, cam incomoda ca format, 
Tnsa foarte utila. Interesanta varianta, nu-i 
a$a? 




Va aparea GeForce 7BODGTX 


Dupa razboi apare CrossFire 


In cele din urma, cei de 
la NVIDIA au confirmat 
noul lor chipset gratie. Noul 
G70 este realizat Tn 
tehnologie de 110 nm si va 
detine pana la 68 de pixel 
pipeline-uri. Placile ce vor 
define acest chipset al celor 
de la NVIDIA vor include 
doi conectori DVI, un 
conector VIVO, 256 MB de 
memorie si un sistem de 
racire clasic. Din pacate, 


alimentarea acestei placi va 
pune multe probleme unor 
surse mai slabe de... amperi. 



Cunoscuta tehnologie 
| SLI (Scalable Link Interface) 
i celor de la NVIDIA are 
Jin acest moment 
concurenfa si din partea 
celor de la ATI. In varianta 
canadienilor, tehnologia ce 
permite t'olosirea a doua 
placi grafice Tn para lei pe 
aceeasi placa de baza se 
numeste CrossFire. Spre 
deosebire de concurenfa, 
pentru realizarea acestui 


duo nu este necesar ca cele 
doua placi grafice sa tie 
identice. Procedeul se poate 
realiza cu o placa normala 
Radeon X800 sau X850, placaj 
principals CrossFire si cu o 
placa de baza editia 
CrossFire-Ready. 
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Shuttle SB81P XPC 


Daca vreodata va bate vreun gand ca 
afi avea nevoie prin casa de un computer 
pe cat de puternic, pe atat de „mic", ei 
bine, cei de la Shuttle ne atrag atentia cu 
un nou model de carcasa extrem de fis- 
tichie. Foarte mica, foarte silenfioasa si, 
grafie componentelor montate in interior, 
foarte capabila. Ca sa va facefi o idee 
despre ce este vorba, voi am inti pe scurt 
cateva elemente de marca ce merita a fi 
mentionate. In prim plan avem pozifionat 
un procesor Pentium 4 la 3,4 GHz, acom- 
paniat Tndeaproape de cele doua module 
de memorie VData a cate 256 MB DDR2. 
O configuratie care se respecta si se pre- 
teaza pentru gaming nu poate sa nu in¬ 
clude si un accelerator grafic de mare 
putere. In acest caz, placa Sapphire cu 


chipset-ul Radeon x850 joaca un rol 
hotarator in lupta cu FPS-urile. Totusi, 
tinand cont de faptul ca spatiul din in¬ 
terior nu este foarte generos, nu acelasi 
lucru il pot spune si despre harddisk-ul 
Western Digital de 250 de GB, ridicat re¬ 
cent la gradul de capitan. Din plutonul 
sau mai fac parte unitatea DVD/RW Dual 
Layer BTC si panoul frontal cu cititorul de 
carduri si iesirile USB si Firewire. 

Spre deosebire de alte modele din 
aceeasi breasla, modelul SB81P XPC dis- 
pune de un sistem de racire a proceso- 
rului foarte eficient, el fiind montat in asa 
fel incat temperatura degajata de procesor 
sa fie eliminate direct in exterior, fara a 
perturba linistea celorlalte componente 
din interior. 



Denumire: SB81P XPC 

Gen: Micul gigant _ 

Producator: Shuttle _ 

Distributor: Fit Distribution 
Telefon: 021-201.15.16 
Pret: 336 EURO (fara TVA) 
Calitate: 


Func sUrface 1030 


Unul dintre cele mai mari necazuri 
ale unui jucator profesionist e repre- 
zentat de combinatia nereusita dintre 
maus $i pad-ul sau. Majoritatea acestor 
jucatori investesc sume considerabile in 
diverse maus-pad-uri, care mai de care 
mai performante sau mai comode. 
Intamplarea face ca foarte pufini dintre 
ei sa ia in calcul si varianta unui maus 
pad de categorie grea. Spre exemplu, 
acest sUrface1030. Din momentul in 
care l-am montat pe birou, mausul meu 
parca a prins aripi. Este incredibil cat de 
rapid si cat de precis devii in miscari cu 
acest maus pad. Se pare ca baiefii de la 
Func Industries au gasit refeta magica. 
sUrface1030 este compus din doua ele¬ 


mente. Primul este un suport metalic 
foarte subtire care, odata pus pe birou, 
zici ca a prins radacina. Cel de-al 
doilea si cel mai important element il 
constituie suprafata de contact cu doua 
fe{e. Fiecare fata in parte este texturata 
in asa fel incat si cei care inca utilizeaza 
mausuri cu bila, cat si cei care au trecut 
la mausurile optice sa fie pe deplin mul- 
tumiti. Kit-ul este completat cu o mica 
clema, ce face ca firul mausului sa nu 
mai umble rebel pe birou, si cu un 
certificat de autenticitate. Acesta din 
urma confirma faptul ca aceste modele 
sUrface1030 sunt realizate in edifie 
limitata. Uff, parca nici nu-mi vine sa 
ma opresc din jucat... 



Denumire: sUrface1030 

Gen: ... it’s a must _ 

Producator: Func Industries 
Distributor: PC Coolers 
Telefon: 021-323.99.49 
Pret: 25 EURO (fara TVA) 
Calitate: 




Apple se desparte de IBM 


E oficial. Pana la 
sfarsilul anului 2007, toate 
computerele ce vor purta 
logo-ul Apple vor fi 
motorizate de procesoare 
Intel. Tranzitia catre noile 


pentru portarea acestora 
pe platformele Intel, in 
urma acestei intelegeri cu 
Intel, se preconizeaza ca 
preturile sistemelor Apple 
vor fi in scadere. 


procesoare se va face in 
mai multi pasi, iar pentru 
aplicatiile deja realizate 
pentru platformele IBM 
PowerPC sc* fac demersuri 
in vederea realizarii unui 
Developer Transition Kit 




S-a lansat Creative X-Fi 


A sosit momentul ca cei 
de la Creative sa puna punct 
nebuniei SoundBlaster 
Live!. Si nu o pot face mai 
bine decat prin lansarea 
unui nou procesor audio 
intitulat Extreme Fidelity. 
Gratie celor 51 de milioane 
de tranzistori, X-Fi va fi unui 
dintre cele mai puternice 
procesoare audio. Din 
mormanul de cifre si 
spec ificatii menfionam doar 


ca X-Fi va avea o rezolutie a 
sunetului cuprinsa intre 44,1 
si 96 kHz, suport pentru EAX 
5.0, suport pentru ASIO cu o 
latenta de o milisecunda si un 
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Denumire: TheatriX 


Gen: Cu cat mai multe posturi, cu atat mai bine 


Distribuitor: UltraPRO Computers 


Telefon: 021-211.70.90 


Pret: 101 EURO (fara TVA) 


Calitate: 


Producator: Sapphire 


Cand vine vorba de imagini de 
calitate, cei de la ATI nu au facut 
niciodata rabat. In aceasta categorie 
putem Tncadra foarte bine $i chipset-ul 
Theater 550 PRO ce „motorizeaza" cu 
succes acest tuner TV produs de 
Sapphire. Indiferent de sursa semnalului 
TV (antena sau cablu), calitatea imaginii 
este deosebita. Spre deosebire de 
majoritatea tunerelor TV de pana acum, 
toata aceasta „prelucrare" se realizeaza 
hardware. Spre exemplu, acest chipset 
are capacitatea de a coda Tn timp real 
imagini Tn format MPEG2 si sunet pe 2 
canale la o rata maxima de 48 kHz. 
Pentru a preveni eventualele probleme, 
producatorii au inclus pe placa $i o 
memorie buffer de 16 MB de tip DDR. 
O nota foarte buna putem acorda lui 
Sapphire TheatriX $i la capitolul 
recepfie radio. 

Telecomanda ce Tnsofeste tunerul 
TV este de-a dreptul impresionanta. In 
afara de funcfiile ei de baza, mai exista 
o gramada de butoane ce pot fi folosite 
$i Tn alte scopuri. De exemplu, 
navigarea prin meniurile unui DVD. 

Un lucru care Ti poate Tncanta 
foarte mult pe posesorii de camere 


video analogice este faptul ca Sapphire 
TheatriX este Tnsotit*$i de un set de 
conectori audio/video externi. Prin 
intermediul lor ni se ofera posibilitatea 
de a transfera continutul audio/video 
analogic de pe casete direct Tn format 
digital si de a-l stoca pe DVD-uri. Fiind 
vorba de o codare hardware, 
configuratia PC-ului pe care se face 
aceasta operafiune nu este obligatoriu 
sa fie ultimul racnet. Avefi nevoie doar 
de o gramada de spatiu pe HDD $i de 
multa rabdare. 


U.5. Robotics 56K 
Modem 


Princeton 4 GB 
Rash Drive 


Thermaltake 
Kandalf VA9QOO 


Alpis HighBook 


Chit ca toata lumea viseaza 
' la conexiuni la Internet de tip < 
broadband de zed si sute de 
kilobytes pe secunda, ei bi¬ 
ne, sa stiji ca dial-up-ul nu a 
1^ murit de tot. Ba 

dimpotrivS. Pentru 
cineva care Tnca nu 
dispune de o conexiune la 
Internet si doreste sa intre rapid 
on-line, cei de la US Robotics 
ofera un modem extern dotat 
pana Tn dinti cu cele mai recente 
tehnologii de compresie $i corec- 
tie de erori. Standardul V.92 v3 
spune ceva? 


Denumire: 56K Modem 


Gen: De aici Tncepe totul 


Producator: U.S. Robotics 


Ofertant: Scop Computers 


Telefon: 021-231.65.78 




Calitate: 


Obsesia oamenilor 
pentru spajii din ce Tn 
^ ^ ce mai mari pentru 
stocat informal a 
ajuns la stadiul de 
fenomen. $i cum 
cei de la 
Princeton le-au 
dat putina apa la 
moara, s-au 
vazut nevoiti sa lanseze pe 
piaja un pen drive de nu mai 
putin de 4 GB. Daca te chinui 
putin, ajungi la performanta de 
a Tnghesui un film de pe DVD 
pe acest flash. 


Denumire: 4 GB Flash Drive 


Producator: Princeton 


Ofertant: Partenerii Asesoft Distrib. 


Telefon: 021-211.18.56 


Calitate: 


T Pentru PC-uri, car- 

casele sunt ca hainele 
pentru noi. A$a cum 
ne place sa ne dam tari 
cu o geaca $mecher3, 
a^a putem sa facem $i 
cu propriul PC. Diferenta e ca nu 
putem face asta decat cu o carca- 
sa de aluminiu super tunata. Posi- 
bilitatile de upgrade ale acestei 
carcase sunt nelimitate. Ea poate 
suporta placi de baza de la Micro 
ATX, ATX, Extended ATX pana la 
BTX. Cele 10 front bay-uri sunt su- 
ficiente cat sa montati pe carcasa 
orice dispozitiv va trece prin cap. 


Denumire: Kandalf VA9000 


Gen: Super tower 


Producator: Thermaltake 


Ofertant: Elsaco Electronic 


Telefon: 021-336.48.89 


IJHMcildWI.IffiCTTOl 



Avand Tn 
dotare un 
procesor 
Dothan la 
1,6 GHz, cu 
256 MB de memorie $i cu un 
harddisk de 60 de GB, acest 
notebook reprezinta o solutie 
ideala pentru cei care sunt 
obligati de Tmprejurari sa 
lucreze $i Tn alte locuri decat 
acasS sau la birou. Indiferent 
dac3 v5 conectati la Internet 
prin dial-up sau wireless, Alpis 
HighBook va functiona f3ra 
probleme. 


Denumire: Alpis HighBook 


Gen: Mobilitate, mobilitate... 


Producator: NetBrinel 


Ofertant: NetBrinel 


Telefon: 0264-43.02.80 
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Imagineaza-ti! 

Cu sistemul Ultra Graphics 
bazat pe Procesorul Intel® 
Pentium® 4 cu Tehnologie HT 
proiectat pentru performance 
extraordinare in aplicatii 
multimedia, Tti vei depa§i 
imaginatia. 



Ultra GRAPHICS 


Placa de baza: 

Cooler: 

Procesor: 

Memorie: 

HDD: 

FDD: 

Unitate optica: 
Placa video: 

Placa de sunet: 
Placa de retea: 
Carcasa: 

Sistem de operare: 


Gigabyte 81915P DuoPro Socket LGA775 

chipset 915P 

Titan 

Intel® Pentium®4 540 cu tehnologie Hyper Threading 

3,2 GHz, 1 MB L2 Cache, FSB 800 MHz 

512/400 MB 

120 GB SATA 

3.5" NEC 

DVD Rewritable 48x/32x/48x/16x 

PCIe Gigabyte Radeon X300SE, 128 MB 

onboard 

onboard 

ATX 

Linux 


H Ultra PRO 
Computers 


ultrabuni In calculatoare 

www.ultrapro.ro 



Intel® Intel Logo ® Intel Inside Logo ® Intel Centrino Logo ® Celeron ® Intel Xeon ® Intel SpeedStep® Itanium® §i Pentium® 
sunt marci Tnregistrate ale Intel Corporation sau subsidiarele acesteia din Statele Unite ?i din alte tari. Performantele pot sa 
difere in functie de configuratia sistemului §i de aplicatii folosite. 

























Hardware LEVEL 



Desi nu Tmi place sa recunosc, imi este dor de 
vremurile de odinioara cand pentru reinstalarea unui 
Windows 3.11 trebuia sa stau cateva secole cu stiva de 
dischete in brate $i sa dau OK dupa fiecare copiere. Aaa, 
dar sa nu ma intelegeti gresit, nu imi e dor de copiatul 
zecilor de dischete. Mi-e dor de vremurile in care cele 
mai tari procesoare foloseau pe post de cooler o bucata 
de tabla amarata de aluminiu, care din cand in cand mai 
aveau si cate un mic ventilator deasupra. Mai, mai ce 
timpuri. Ji-cra mai mare dragul sa lucrezi cu un 
asemenea PC. Nu tu zgomot, nu tu tone de prat cimentat 
pe langa procesor, ce mai, huzur in adevaratul sens al 
cuvantului. Acum insa, daca desfac capacul de la 
carcasa, mi se face rau. Sunt pocnit in fata de o ditamai 
elicea de elicopter, cu 5.000 de rotatii pe minut si care 
ma mai si face sa ma simt ca intr-o uzina. De caldura 
degajata nu mai spun. In zilele mai racoroase, oamenii 
normali dau drumul la un resou sau la o centrala 
termica. Eu dau drumul la calculator. Eh, poveste e 
lunga. Totusi, daca ma uit putin peste gardul vecinului, 
ce credeti ca mi-e dat sa vad? Aaa, nu, nu era ala negru 
de respira greu, nu. Zilele trecute a poposit in redactie 
un sistem de racire pe baza de freon. Cu alte cuvinte, 
deasupra placii de baza se aflau exact acelea^i 
componente pe care le vedem in frigiderele din ziua de 
azi. E drept, erau mult mai mici, insa... modul de 
functionare era acelasi. Rezultatul era de-a dreptul 
uimitor. In programul de monitorizare al placii de baza 


trona frumos o casuta in care scria CPU 
Temperature: -15 grade. Brusc, mi-au 
inghetat picioarele. Un aspect interesant 
era ca procesorul respectiv putea t'i 
overclock-at pana se plictisea BIOS-ul 
de el si totusi fara prea mult zgomot. Pe 
de alta parte insa, cu pretul unui astfel 
de sistem imi cumpar o Dacie la second 
hand, destul de buna. 

In aceste conditii, suntem obligati 
sa revenim la elicele noastre, la 
surubelnita si cu picioarele pe pamant. 
Un lucru este cert. Frecventele 
procesoarelor au crescut, consumul de 
energie s-a marit, de unde rezulta ca si 
caldura disipata de acestea este mult 
mai mare, in consecinta, in primul rand 
cooler-ele au devenit ceva mai mari, 
mai grele si mai galagioase. Un lucru 
mai ramane de mentionat. Nu 
intotdeauna un cooler frumos colorat, 
extraordinar de scump, cu un mi I ion de 
beculete foarte complicate e 
intotdeauna si bun. Am intalnit o 
gramada de modele ce intra in aceasta 
categorie. Foarte putine dintre ele si-au 
meritat denumirea de cooler. 


Keep Cooling Your System 


Pregatirile et’ectuate in vederea 
testarii acestor „echipamente de racire" 
au tost foarte stricte. in prima faza s-a 
urmarit ca modul de testare sa fie 
identic, iar conditii le in care au rulat 
cooler-ele sa fie identice de la un model 
la altul. in acest scop s-au pregatit doua 
PC-uri, evident unui pe Intel, celalalt pe 
AMD, iar cu ajutorul a doua 
ventilatoare suplimentare ce au fost 
montate pe fiecare carcasa s-a mentinut 
temperatura din interior la valoarea de 
32 de grade. Primul sistem a fost dotat 
cu un panou frontal Akasa, respectiv 
Enermax pentru cel de-al doilea. Cu 
ajutorul acestora s-a putut monitoriza 
temperatura si controla turatiile 
ventilatoarelor. Testarea tiecarui cooler 
in paite s-a facut in mai multi pasi. in 
prima faza, s-a notat temperatura 
procesorului in modul full load, iar 
dupa un timp s-a notat temperatura 
procesorului in modul idle, iar dupa 


alte 15 minute s-a notat temperatura 
procesorului in mod overclocking. 
Configuratia sistemelor a fost 
urmatoarea: pentru AMD s-au folosit 
procesorul Athlon64 la 3800+ (New 
Castle), placa de baza MSI K8N 
Diamond, placa video Radeon X800XL, 
2 module Kingston de cate 512 MB si 
un HDD Western Digital Raptor de 74 
de GB. Pentru platforma Intel s-au 
utilizat un procesor Pentium 4 la 3,8 
GHz, o placa de baza ABIT AS8, 2 
memorii Geil a cate 256 MB, acelasi l 
HDD Raptor de 74 GB si placa video . 
NVIDIA 9800 Pro. Citirea valorilor s-af 
facut cu ajutorul aplicatiei Motherboard 
Monitor 5 si Speed Fan 4.2.4, iar 
incarcarea procesoarelor la 100% s-a 
realizat cu ajutorul aplicatiei Hot CPU 
Tester. Pentru fiecare cooler in parte, 
am apelat la o pasta termoconductoare 
ArcticSilver 5. 

Nota final a a rezultat din nota de 


performanta, ce a avut o pondere de 
75%, din nota pentru functionalitate cu 
o pondere de 15%, din nota de 
ergonomie cu 7% si, in cele din urma, 
din nota primita la capitolul dotare, ce a 
contribuit cu 3%. 

■ BogdanS 
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W INTEL 

LOC 

1 

2 

i 

3 

4 

Producator 

Thermaltake 

Thermalright 

Titan 

Gigabyte 

Model 

Beetle CL-P0086 

XP-90C 

Vanessa L-Type 

NK25TB/SC (RB) 

G-Power Pro 
GH-PDU21-MF 

Ofertant 

Elsaco Electronic 

PC Coolers 

UltraPRO Computers 

; Caro Group / UltraPRO 

Comp/ Tape Comp. 

Telefon 

021-3364889 

021-3239949 

021-2117090 

021-3137109/ 

021-2117090/021-3264957 

Pret 1 EURO - fara TVAl 

34 

36 

32 

25 

Dimensiuni radiator (L, 1, h) 

80x75x127 

116x196x175 

150x130x117 

110 x 110 x 109 

Dimensiuni ventilator 

90x90x25 

90x90x25 

120x120x25 

110 x 110x25 

Material Baza 

Cupru 

Cupru 

Cupru 

Cupru nichelat 

Material Radiator 

Aluminiu 

Cupru 

Aluminiu 

Aluminiu 

Heat-pipe-uri 

DA 

DA 

DA 

DA 

Fixare 

Suruburi + PlScuta 

Cleme Metalice 

Suruburi + Placufa 

ClemS Metalica 

Turatie Ventilator [rpmj 

1600-4300 

1300-4500 

900-1800 

1700-3200 

Debit de Aer [cfmj 

N/A 

29-93 

34-71 

36,2 -68,5 

Zgomot Ventilator [dB] 

20-45 

25-47 

20-34 

21,3-40,1 

Valoare Maxima Zgomot fdBl 

45 

47 

34 

40 

Greutate igl 

581 

800 

690 

430 

Alte Socket-uri Compatibile 

478; A: 939 

478;939 

478; A;939 

478; A; 939 

Pasta Termoconductoare 

DA 

DA 

DA 

DA 

Controlul Turajiei 

Spn7nr Tpmnpr^turS 

Manual 

NU 

Manual 

n a 

Manual 

Manual 

OCI IZ-KJl 1 Cl 1 1 L/vTI CllUl Cl 

Instrucjiuni Montare 

DA 

DA 

NU 

DA 

NU 

DA 

Grila Protecjie Ventilator 

DA 

NU 

DA 

NU 

Nota Montare/ Demontare 

5 

7 

8 

9 

Set5ri Default 

Temperatura idle 10 min 

39 

41 

39 

41 

Temoeratura full load 15 min 

62 

62 

64 

64 

Overclocking 

Temperatura idle 10 min 

40 

41 

40 

42 

Temperatura Full load 15 min 

Dntaro 

64 

CO 

65 

66 

65 

INL/ld LvUldlt: 

Nota Ergonomie 

JO 

50 

83 

70 

58 

80 

53 

90 

Nota Functionalitate_ 

41/08 

37,54 

50,64 

47,97 

Nota Pert'ormanta 

91,78 

89,16 

86,53 

84,94 

Nota LEVEL 

80,24 

79,89 

79,83 

78,79 


Thermaltake Beetle 
[CL-P0086] 

Daca v-a trecut vreodata prin cap ca 
unele cooler-e nu ar putea sa faca fafa la 
temperaturi extreme, e bine sa va mai gan- 
diti putin. Printre cele mai recente „rachete" 
pe care cei de la Thermaltake le-au lansat 
pe piafa se gase^te $i acest „mic" beetle. Este 
un cooler foarte mare, foarte greu de montat 



AMD 


LOC 



pe procesor, dar foarte eficient. Datorita 
mixturii din cupru cu aluminiu Thermaltake 
Beetle cantare^te putin peste 500 de grame, 
iar spre deosebire de multe alte modele, se 
poate lauda cu un aspect mult mai co- 
mercial. Este compatibil cu toate tipurile de 
platforme, Tncepand cu Intel P4 478/775 $i 
terminand cu AMD K7, K8. 

Ofertant: Elsaco Electronic 


Producator 

Thermalright 

Thermalright 

Titan 

Thermaltake 

Model 

XP-90C 

XP-90 

Vanessa L-Type 
NK25TB/SC (RB) 

Sonic Tower CL-P0071 

Ofertant 

PC Coolers 

PC Coolers 

UltraPRO Computers 

Elsaco Electronic 

Telefon 

021-3239949 

021-3239949 

021-2117090 

021-3364889 

Pret [EURO - farS TVAl 

36 

27 

32 

27 

Dimensiuni Radiator (L. 1, h) 

116x196x175 

116x196x175 

150x130x117 

112x112x150 

Dimensiuni Ventilator 

90x90x25 

90x90x25 

120x120x25 

120x120x25 

Material Baza 

Cupru 

Cupru nichelat 

Cupru 

Cupru 

Material Radiator 

Cupru 

Aluminiu 

Aluminiu 

Aluminiu 

Heat-pipe-uri 

DA 

DA 

DA 

DA 

Fixare 

Cleme Metalice 

Cleme Metalice 

$uruburi + PlScu^ 

Suruburi + PlScutS 

Turafie Ventilator [rpm] 

1300-4500 

1300-4500 

900-1800 

1300-3500 

Debit de Aer [cfm] 

29-93 

29-93 

34-71 

35-95 

Zgomot Ventilator [dB] 

25-47 

25-47 

20-34 

26-45 

Valoare Maxima Zgomot [dB] 

47 

47 

34 

45 

Greutate [g] 

800 

460 

690 

710 

Alte Socket-uri Compatibile 

478;775 

478; 775 

478; A; 775 

478; A; 775 

Pasta Termoconductoare 

C nntrnlnl Turj^tioi 

DA 

Manual 

DA 

DA 

DA 

GUI III UIU 1 1 Ul d|ICl 

Senzor Temperatura 

DA 

Manual 

DA 

Manual 

NU 

Manual 

NU 

Instrucjiuni Montare 

DA 

DA 

DA 

DA 

Grila Protecjie Ventilator 

NU 

NU 

DA 

NU 

Nota Montare/ Demontare 

7 

7 

8 

8 

Setari Default 

Temperatura idle 10 min. 

35 

37 

38 

38 

Temperatura full load 15 min 

42 

45 

46 

46 

Overclocking 

Temperatura idle 10 min. 

36 

38 

40 

39 

Temoeratura full load 15 min 

45 

47 

49 

49 

Nota Dotare 

83 

83 

58 

53 

Nota Ergonomie 

70 

70 

80 

80 

Nota Functionalitate 

37,54 

41,70 

50,64 

39,67 

Nota Performanja 

95,63 

84,89 

79,58 

79,90 

Nota LEVEL 

84,74 

77,31 

74,62 

73,07 
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LOC __5_6 _ .7_8 


Producator 

Evercool 

Thermalright 

Arctic 

Scythe 

Model 

PT03-9232CP 

XP-90 

Cooling Freezer 7 

kamakiri 

Ofertant 

Quartz Computer 

PC Coolers 

PC Coolers / 
Extreme-Computers, ro 

Quartz Computer 

Telefon 

021-3169663 

021-3239949 

021-3239949/ 

021-2331163 

021-3169663 

Pret fEURO - fara TVAl 

12 

27 

20 

36 

Dimensiuni Radiator(L, 1, h) 

98x98x89 

116x196x175 

92x72x120 

100x72x110 

Dimensiuni Ventilator 

92x92x32 

90x90x25 

77x77x42 

80x80x25 

Material Baza 

Aluminiu 

Cupru nichelat 

Cupru 

Cupru nichelat _ 

Material Radiator 

Aluminiu 

Aluminiu 

Aluminiu 

Aluminiu 

Heat-pipe-uri 

_NU 

DA 

DA 

DA 

Fixare 

Suruburi + PIScutS 

Cieme Meta lice 

Suruburi Plastic 

Suruburi + PIScutS 

Turatie Ventilator [rpmj 

3500 

1300-4500 

300-2500 

1 300-4600 

Debit de Aer [cfm] 

53 

29-93 

36 

15-61 

Zgomot Ventilator (dB| 

31 

25-47 

29 

15-46 

Valoare Maxima Zgomot [dB] 

31 

47 

29 

46 

Greutate [si 

495 

460 

516 

675 

Alte Socket-uri Comoatibile 

. 

478;939 

. 

478; A; 939 

Pasta Termoconductoare 

DA 

DA 

NU 

DA 

Controlul Turatiei 

NU Exista 

Manual 

NU Exista 

Manual 

Senzor Temperatura 

NU 

DA 

NU 

NU 

Instructiuni Montare 

NU 

DA 

DA 

DA 

Grila Protectie Ventilator 

DA 

NU 

NU 

DA 

Nota Montare/ Demontare 

9 

7 

7 

7 

Setari Default 

Temperatura idle 10 min 

40 

42 

43 

40 

Temoeratura full load 15 min 

67 

65 

66 

67 

Overclockine 

Temperatura idle 10 min 

41 

42 

43 

41 

Temoeratura full load 15 min 

69 

68 

68 

68 

Nota Dotare 

25 

83 

5 

58 

Nota Ergonomie 

90 

70 

70 

70 

Nota Functionalitate 

57,48 

41,70 

60,45 

39,28 

Nota Pert'ormanta 

77/53 

80,16 

77,06 

78,19 

Nota LEVEL 

73,82 

73,76 

71,91 

71,17 


Thermalright XP-90C 

Indiferent despre ce procesor ar fi 
vorba, Thermalright face legea. In cazul 
de fafa, procesorul AMD i-a fost pe mare 
plac $i a punctat cat de sus s-a putut. 
Caracteristicile datorita carora acest 
cooler Thermalright reu^te sa-^i fina 
departe concurenta sunt forma sa $i cele 
100 de procente de cupru din care este 


realizat. Acest lucru se reflecta si Tn cele 
690 de grame pe care le cantareste, fara a 
mai pune la socoteala ventilatorul. Puncte 
suplimentare li sunt acordate $i pentru 
sistemul sau de prindere pe procesor. 
Inainte de montare, este bine totu^i sa 
apelati la pasta termoconductoare ce este 
inclusa in pachet. 

Ofertant;: PC Coolers 
Pretfi 36 EURO Cfara TVAJ 




LOC _ _5_6_7_...._ 8 


Producator 

Gigabyte 

Scythe_ 

Zalman 

Thermaltake 


Model 

G-Power Pro 

GH-PDU21-MF_ 

Kamaboko Z 

CNPS7700-Cu 

Beetle CL-P0086 


Ofertant 

Caro Group / Ultra 

PRO Comp/Tape Com. 

Quartz Computer 

tape Computer 

Elsaco Electronic 


Telefon 

021-3137109/ 

021-2117090/021 -3264957 

021-3169663 

021-3264957 

021-3364889 


Pret [EURO - fSrS TVAl 

25 

27 

45 

34 


Dimensiuni Radiator (L, 1, h) 

110 x 110 x 109 

96x94x67 

136x136x67 

80x75x127 


Dimensiuni Ventilator 

110 x 110x25 

92x92x25 

70x70x26 

90x90x25 


Material Baza 

Cupru nichelat 

Cupru 

Cupru 

Cupru 


Material Radiator 

Aluminiu 

Cupru + Aluminiu 

Cupru 

Aluminiu 


Heat-pipe-uri 

_ PA _ 

DA 

NU 

DA 


Fixare 

ClemS TriplS 

Cieme Metalice 

Suruburi + PIScutS 

Suruburi + PIScutS 


Turatie Ventilator [rpm] 

1700-3200 

1000-3800 

1000-2000 

1600-4300 


Debit de Aer [cfm] 

36,2 -68,5 

18-73,6 

N/A 

N/A 


Zeomot Ventilator [dB] 

21,3-40,1 

14-46 

20-32 

20-45 


Valoare MaximS Zgomot [dB] 

40 

46 

32 

45 


Greutate [g] 

430 

700 

918 

581 


Alte Socket-uri Comoatibile 

478; A;775 

478;775 

478; A; 775 

478; A; 775 


PastS Termoconductoare 

DA 

DA 

DA 

DA 


Controlul Turatiei 

Manual 

Manual 

Manual 

Manual 


Senzor TemperaturS 

NU 

Nil 

NU 

NU 


Instructiuni Montare 

DA 

DA 

DA 

DA 


GrilS Protectie Ventilator 

NU 

NU 

NU 

DA 


Nota Montare/ Demontare 

10 

8 

8 

5 


Setari Default 

Temperatura idle 10 min. 

38 

38 

38 

40 


Temoeratura full load 15 min 

47 

46 

48 

47 


Overclockine 

Temperatura idle 10 min. 

41 

39 

40 

41 


Temoeratura full load 15 min 

51 

50 

53 

51 


Nota Dotare 

53 

53 

53 

58 


Nota Ergonomie 

100 

80 

80 

50 


Nota Functionalitate 

47,97 

39,04_ 

51,78 

41,08 


Nota PerformantS 

75,54 

79,16 

72,14_ 

73,63_ 


Nota LEVEL 

72,44 

72,41 

69,06 

66,63 
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Producator 

Titan 

Scythe 

Speeze 

Zalman 

Model 

TTC-NH08TB 

Kamaboko Z 

ChillMax Cooler 

CNPS7700-Cu _ 

Ofertant 

UltraPRO Computers 

Quartz Computer 

ASESOFT Distribution 

Tape Computer 

Telefon 

021-2117090 

021-3169663 

021-2111856 

021-3264957 

Pret [EURO - fara TVAl 

16 

27 

24 

45 

Dimensiuni Radiator (L, 1, h) 

92x92x42 

96x94x67 

90x90x53 

136x136x67 

Dimensiuni Ventilator 

92x92x32 

92x92x25 

80x80x25 

70x70x26 

Material Baza 

Cupru 

Cupru 

Cupru 

Cupru 

Material Radiator 

Aluminiu eloxat 

Cupru + Aluminiu 

Cupru 

Cupru 

Heat-pipe-uri 

NU 

da 

DA 

. NU 

Fixare 

Suruburi Plastic 

Cleme Metalice 

Suruburi + Placufa 

Suruburi + PlacutS 

Turafie Ventilator [rpm] 

4100 

1000-3800 

2700 

1000- 2000 

Debit de Aer [cfmj 

80 

18-73,6 

35 

N/A 

Zgomot Ventilator [dBJ 

40 

14-46 

22 

20-32 

Valoare Maxima Zgomot [dBJ 

40 

46 

22 

32 

Greutate [g] 

560 

700 

450 

918 

Alte Socket-uri Comoatibile 

- 

478;939 

. 

478; A; 939 

Pasta Termoconductoare 

DA 

DA 

NU 

DA 

Controlul Turatiei 

NU Exista 

Manual 

NU Exists 

Manual 

Senzor Temperatura 

NU 

NU 

NU 

NU 

Instructiuni Montare 

NU 

DA 

NU 

DA 

Grila Protectie Ventilator 

DA 

NU 

DA 

NU 

Nota Montare/ Demontare 

7 

9 

10 

8 

Setari Default 

Temperatura idle 10 min 

40 

43 

45 

43 

Temperatura full load 15 min 

69 

69 

77 

75 

Overclocking 

Temperatura idle 10 min 

40 

43 

45 

44 

Temperatura full load 15 min 

70 

72 

78 

9 

Nota Dotare 

25 

_53 

5 

53 

Nota Ergonomie 

70 

90 

100 

80 

Nota Functionalitate 

45,54 

39,04 

78,18 

51,77 

Nota Performanta 

73,22 _ 

68,53 

46,59 

44,62 _ 

Nota LEVEL 

67,39 

65,14 

53,82 

48,43 


Thermaltake Sonic Tower 

Am ales acest model de cooler 
pentru aceasta categorie deoarece mi se 
pare o alegere foarte buna pentru cei 
care doresc sa faca liniste prin propriile 
PC-uri. E drept, e foarte mare, Tnsa e 
foarte eficient Tn special pentru acele 
procesoare nu foarte puternice. Sa 
zicem ca un P4 la 2,4 neoverclock-at 


poate sa o duca destul de bine sub 
„talpa" de cupru a acestui cooler pasiv. 
La modul cum a fost testat de noi, e 
drept ca a fost nevoie si de adaugarea 
ventilatorului. Totusi, si Tn acest caz, la 
800-1000 de rotajii ale acestuia tot 
merita. 

Ofertant: Elsaco Electronic 
Pretp: 2"7 EURO Cfara TVA3 



-JmS 



■ A 


V \ % 

” AMD 

LOC 

9 

rm 

10 

11 

12 

ProducStor 

Akasa 

Arctic Cooling 

Vantec 

Evercool 

Model 

Evo33 AK913 

Freezer 64 

Machl MP4-7015-FC 

K802-715CA 

Ofertant 

PC Coolers 

PC Coolers / 

Extreme-Computers.ro 

Extreme-Computers.ro 

Quartz Computer 

Telefon 

021-3239949 

021-3239949/ 

021-2331163 

021-2331163 

021-3169663 

Pret [EURO - farS TVAl 

27 

18 

40 

13 

Dimensiuni Radiator (L, 1, h) 

106x76x118 

92x72x120 

83x70x84 

81x75x68 

Dimensiuni Ventilator 

80x80x25 

77x77x42 

70x70x15 

70x70x15 

Material Baza 

Cupru 

Cupru 

Cupru 

Cupru 

Material Radiator 

Aluminiu 

Aluminiu 

Cupru 

Cupru 

Heat-pipe-uri 

DA 

DA 

NU 

NU 

Fixare 

Suruburi + Placufa 

ClemS Tripla 

Cleme Metalice 

ClemS Tripla 

Turatie Ventilator [rpm] 

2000-4000 

2200 

2800-3800 

3500 

Debit de Aer [cfmj 

17-60 

32 

N/A 

28 

Zgomot Ventilator [dB] 

23-43 

28 

29-34 

30 

Valoare Maxima Zgomot [dBJ 

43 

28 

34 

30 

Greutate [g] 

610 

460 

515 

516 

Alte Socket-uri Compatibile 

- 

. 

478 

_ 

Pasta Termoconductoare 

DA 

NU 

DA 

DA 

Controlul Turatiei 

Manual 

NU Exists 

Manual 

NU Exista 

Senzor Temperatura 

NU 

NU 

NU 

NU 

Instrucjiuni Montare 

DA 

DA 

DA 

NU 

Grila Protecfie Ventilator 

NU 

NU 

NU 

DA 

Nota Montare/ Demontare 

9 

10 

8 

10 

Setari Default 

Temperatura idle 10 min. 

40 

40 

42 

45 

Temperatura full load 15 min 

49 

50 

51 

64 

Overdocking 

Temperatura idle 10 min. 

42 

42 

44 

49 

Temperatura full load 15 min 

53 

56 

57 

70 

Nota Dotare 

53 

5 

53 

25 

Nota Ergonomie 

90 

100 

80 

100 

Nota Functionalitate 

42,26 

63,35 

52,86 

58,72 

Nota Performanta 

67,36 

62,90 

57^38 

14,24 

Nota LEVEL 

64,75 

63,83 

58,15 

27,24 
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Nokia 6670 


Despre sistemul de operare Symbian 
sunt sigur ca ati mai auzit. Cu Nokia 6670 
Tnsa, aveti posibilitatea sa Tl si vedefi la lu- 
cru. Si nu Tl vedefi oricum, ci printr-un 
ecran TFT imens, capabil sa afi^eze 
65.000 de culori. Bagajul de aplicafii ce 
se afla Tncarcat in memoria acestui telefon 
este foarte voluminos: de la o gramada de 
funcfii prin care va puteti seta telefonul Tn 
cele mai mici detalii, pana la posibilitatea 
de editare de clipuri video sau listare la 
imprimanta a fotografiilor direct din tele¬ 
fon. Indiferent ca o facefi prin Bluetooth 
sau prin cablul de date ce se livreaza Tm- 
preuna cu telefonul, sincronizarea datelor 
cu un PC/notebook se realizeaza fara nici 
o problema. Totul este sa apasati butonul 
care trebuie. In ceea ce prive^te partea de 


multimedia, trebuie sa amintesc ca pe acest 
telefon pot fi redate atat fi^iere audio MP3 
sau AAC, cat $i clipuri video Tn format 
MPEG4. Cu siguranta ca vefi folosi $i cardul 
MMC de 64 de MB pe care Tl prim if i o data 
cu telefonul. Va vefi da seama ca poate fi 
foarte util cand apelati la camera foto de 1 

CARACTERISTICI: 

Dimensiune: 109 x 53 x 21 mm 

Greutate: 120 g 

Display: TFT - 65.000 culori 

Rezolufie Display: 1 76 x 208 pixeli 

Tip acumulator: Standard Li-Ion 

900 mAh 

Stand-by: pana la 240 de ore 

Talk time: maxim 4 ore 

Ofertant: vezi www.nokia.ro 



nqkva’ 


megapixel. Putem spune ca rezolutia 
maxima a unei fotografii de 1.152 x 864 
de pixeli ocupa mult spafiu de stocare. 



Sony Ericsson VBOD 



Se pare ca nici cei de la Sony 
Ericsson nu vor sa stea cuminfi Tn 
aceasta vara. Ca sa arate cat de mult fine 
aceasta companie la utilizatorii sai, Tn 
cel mai scurt timp va lansa pe piafa 
acest model de terminal mobil, foarte 
$ic si foarte modern. Printre specificafii, 
ies u^or la interval cei 1,3 megapixeli ai 
senzorului foto ce sunt direct vinovafi 
pentru fotografii cu o rezolufie maxima 
de 1.280 x 1.024 de pixeli. Daca suntefi 
genu I de persoana care dore^te sa fie Tn 
permanenfa la curent cu toate $tirile 
cotidiene, vefi avea nevoie de un kit 
hands free deoarece acest telefon V600 


are posibilitatea de a recepfiona $i 
posturi de radio emise Tn banda FM. 
Agenda telefonica inclusa este mai mult 
decat suficienta, iar capacitatea maxima 
de stocare este de 500 de numere de 



CARACTERISTICI: 

Dimensiune: 105 x45 x 20 mm 

Greutate: 105 g 

Display: TFT - 256.000 culori 

Rezolufie Display: 176 x 220 pixeli 

Tip acumulator: Standard Li-Ion 

Stand-by: pana la 360 de ore 

Talk time: maxim 8 ore 


Philips 766 


Printre modelele ce vor fi lansate Tn 
curand pe piafa se numara $i cel 766 de 
la Philips. Ce e interesant este faptul ca, 
dupa o perioada de „lini$te" destul de 
lungufa, cei de la Philips revin tiptil pe 
acest segment al telefoanelor mobile. 
Fara prea mult zgomot, modelul 766 
Tncearca sa scoata pufin capul la 
lumina. De$i are o gramada de funcfii 
noi, designul acestui telefon nu este 
chiar punctul sau forte. Compensarea 
vine din partea ecranului sau TFT cu 
touchscreen. O idee foarte buna $i de 
un real folos pentru cei care folosesc ca 
mijloc de comunicare $i mesajele scrise. 


Mulfumita funcfiei de recunoa^tere a 
caracterelor, tot procedeul de editare al 
unui mesaj devine o simpla joaca de 
copii. 



CARACTERISTICI: 

Dimensiune: 101 x 43 x 22 mm 

Greutate: 102 g 

Display: TFT touchscreen - 

256.000 culori, 128 x 160 pixeli 
Tip acumulator: Li-Ion 

Stand-by: pana la 550 de ore 

Talk time: maxim 5 ore 

■ BogdanS 
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LEVEL ConcursurI 



Ca^tiga jocul 


De cine este produs jocul The Settlers: Heritage of Kings 
Expansion Disc? 

a. Vivendi Universal ■ 

b. Ubisoft Romania ■ 

c. Blue Byte ■ 


Nume, prenume 


Localitate 


Telefon 


Raspunsul il gase^ti Tn articolul despre jocul The Settlers: Heritage of Kings Expansion Disc din acest numar al revistei. 


THR USTIMISTER 


ui A • ’ 

> & 

a ^ 

(0 

a 

D 


Caftiga un joystick 
Thrustmaster Firestorm 
Digital Gamepad 

De la cine a cumparat Ubisoft licenta de Heroes of 
Might and Magic? 

a. 3 DO ■ 

b. Activision ■ 

c. Bioware ■ 


Nume, prenume 


Raspunsul il gasesti in articolul despre jocul Heroes of Might and Magic V din acest numar al revistei. 
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Furtuna baltica 
Baltic Storm 


Absolon 

Absolon 


LjfestylE - DVD 


LEVEL 


Pe 27 septembrie 1994 un 
feribot suedez-estonian, Estonia, s-a 
scufundat in mijlocul Marii Bal- 
tice. 852 de oameni $i-au pierdut 
viafa $i au fost salvaji doar 145. 
Erik Westermark, un avocat sue- 
dez care se intorcea din vacanfa 
Tmpreuna cu fiul sau Tn varsta de 
10 ani, se numara printre supra- 
viefuitori. Julia Reuter este jurna- 
lista la un post de televiziune 
din Berlin. Intrigata de graba cu 
care autoritajile ancheteazS 
acest incident, Julia T$i Tncepe 
investigatiile, ajungand astfel sa-l 
cunoasca pe Erik. In urma 
cercetSrilor pe cont propriu, 

Julia si Erik se trezesc Tn mijlocul 

An: 

Gen: 

Distribute: 

Regie: 

Suport: 

Compania: 



unui joc complex, Tn care sunt 
implicate Serviciile Secrete $i 
care este dirijat la nivel Tnalt de 
la Pentagon. 


2003 

Drama 

Greta Scacchi, Jurgen Prochnow 
Reuben Leder 
VHS, DVD 
NEW FILMS 


Intr-un viitor sumbru si 
violent, umanitatea este o specie 
pe cale de disparijie. 
Supraviejuirea noastra se afla Tn 
mainile unei corporajii 
nemiloase, care controleazS ce a 
mai ramas din populajia 
Pamantului. In cele mai negre 
ceasuri ale omenirii, singura 
speranja se afla Tn mainile unui 
singur om, Norman Scott 
(Christopher Lambert), dar nici 
el nu traie^te o ve^nicie. 



An: 

Gen: 

Distribute: 

Regie: 

Suport: 

Compania: 


2003 

SF 

Christopher Lambert, Lou Diamond Phillips, 

Kelly Brook, Ron Perlman 

David Barto 

VHS, DVD 

NEW FILMS 


«Jay-Z Fade to Black 
Jay-Z Fade to Black 


Focul uciga^ 
Backdraft 


In noiembrie 2003, legenda 
muzicii hip-hop, Jay-Z, a concertat 
Tn ceea ce avea sa devina cea mai 
important^ retragere din scena, un 
eveniment muzical national: un 
spectacol cu casa Tnchisa la 
Madison Square Garden. La 
aceasta sarbatoare monumentala 
a muzicii, alaturi de el au partici- 
pat o parte dintre cele mai popu- 
lare vedete, Tntre care Beyonce, 
Mary J. Blige, Missy Elliott & R. 
Kelly $i figurile emblematice ale 
muzicii hip-hop, P. Diddy, Kanye 
West, Damon Dash $i multi altii. 

Narat de Tnsu$i Jay-Z, Fade to 
Black surprinde uimitorul specta¬ 
col de lumini al concertului din 
acea noapte, Tntreaga familie hip- 



hop Tn momentele din culise, pre- 
cum $i cronicile procesului dra¬ 
matic de cautare a sufletului Tn 
Tncercarea de a crea The Black 
Album, cel mai bine vandut 
album al sau. 


Ron Howard conduce o 
distribute de exceptie Tn acest 
thriller plin de actiune care va 
propune misterul, drama $i 
distrugerea pe care o seamSna 
focul a$a cum nu ati mai vazut 
niciodata! Kurt Russell $i 
William Baldwin evolueaza Tn 
rolul a doi frafi neTmpacafi, care 
continua o eroica tradifie de 
familie ca pompieri Tn Chicago. 
Dar, o data cu o serie de 
incendii provocate cu buna 
Stiinfa, cei doi frafi trebuie sa 
treaca peste neTntelegerile care Ti 
despart pentru a deslu^i misterul 
care plute^te Tn jurul acestor 
crime explozive. Donald 
Sutherland ?i Robert De Niro 



evolueaza Tn aceasta aclamata 
poveste plina de suspans, 
presarata cu unele dintre cele 
mai terifiante imagini incendiare 
filmate vreodata. 


An: 

Gen: 

Distributie: 

Regie: 

Suport: 

Compania: 


2004 

Documentar muzical 

Jay-Z, Missy Elliott, Just Blaze, Beyonce Knowles 

Pat Paulson, Michael John Warren 

DVD 

PARAMOUNT HOME ENTERTAINMENT 


An: 

Gen: 

Distributie: 

Regie: 

Suport: 

Compania: 


1991 

Actiune 

Kurt Russell, William Baldwin, Robert De Niro 

Ron Howard 

DVD 

UNIVERSAL PICTURES 


Filmele sunt distribute de EURO ENTERTAINMENT ENTERPRISES. 


Telefon: 021-203.96.69 
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Hai sa dam mans cu mana 
Toti casapii din comuna... 


m m u Ce este Warcards? Un TCG (Trading 
H Card Game) autohton cu radacini 

Tntipte adanc in Magic The Gathering. 
Intr-un joc de Warcards, doi jucatori isi 
folosesc pachetele lor de lupta si 
incearca sa isi reduca unul altuia 
punctele de viata ale Avatarilor la zero. 
Pachetele de lupta constitute o intreaga 
armata aflata la dispozitia jucatorului, 
formata din unitati de lupta, vraji, 
echipamente, fortificatii si teritorii. 
Armata este condusa de un Avatar, care 
este reprezentantul tau in joc si de 
supravietuirea caruia va depinde victo¬ 
ria sau infrangerea ta. 

De ce este Warcards? In primul 
rand, ca reactie la falimentul ce nu 
poate fi evitat dupa contactarea 
virusului Magic The Gathering, iar in al 
doi lea rand, datorita dorintei unui 
roman de a face ceva mai mult decat sa 
traga carti de Magic la xerox intr-un 
subsol ascuns de bratul lung, dar 
dit'orm, al legii. Laudabila initiative, cu 
atat mai mult cu cat rezultatul nu a tost 
cel la care ma asteptam dupa cele 
cateva proiecte romanesti ratate (kitsch, 
moarte prematura sau ani intregi de 
a^teptare zadarnica). 

Cele doua pachete Warcards: 
Invadatorii (Thara $i Wore) mi-au oferit 
o experienta izbitor de asemanatoare 
primelor meciuri de MTG pe care le 
incingeam cu fostul meu coleg Koniec. 
Pana de curand, inainte sa descopar 
avantajele albastrului, eram un mare fan 
al deck-urilor verzi, axate in special pe 
creaturi, asa ca I ipsa unei oferte mai 
variate de vraji, o problema destul de 
serioasa a primei editii Warcards, nu m-a 
afectat in mod deosebit. Insa, dupa ce 
am cochetat putin cu o serie de deck-uri 


albastre, mi-am dat seama ca, in 
momentul respectiv, lui Warcards ii 
lipsea subtiIitatea. Pachetele contin un 
numar mare de creaturi, sustinute de o 
colectie deloc mica de echipamente (o 
gaselnita tare interesanta, introdusa in 
MTG de expansion-ill Mirrodin) si de o 
selectie destul de subtire de enchant- 
ment-uri si vraji, lucru care le va face 
mare placere amatorilor de forta bruta. 
Prezenta unui numar mare de creaturi 
este motivata de Cristi Bodea (creierul 
din spatele Warcards): „Daca Magic 
The Gathering este privit ca un duel 
intre vrajitori, Warcards trebuie 
perceput ca o confruntare intre 
general i". 

La un moment dat, discutam cu 
acelasi Cristi, care, intrebat de 
diferentele dintre Warcards si MTG, a 
mai folosit o comparatie care mi s-a 


parut extrem de sugestiva: „MTG este 
Baldur's Gate, Warcards este Diablo". 
Regulamentul este mult mai simplu si 
incearca sa impuna un stil de joc rapid, 
fara prea multe complicatii, spre 
bucuria celor mult prea speriati de 
complexitatea lui MTG (vezi Locke, de 
care ma rog ca de Dumnezeu sa 
incingem un MTG in retea), insa, 
presupun eu, asta este doar o situatie 
temporara si are rolul de a familiariza 
publicul roman cu TCG-urile. Sper ca, 
o data cu aparitia a noi expansion-uri, 
regulile se vor complica, amatorii de 
macel putin mai strategic se vor gasi in 
elementul lor, iar novicii i^i vor invinge 
teama si vor invata sa aprecieze un 
TCG la justa lui valoare. 

■ cioLAIM 


Distributor Cristian Bodea 
On-line www.warcards.ro 
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41 DVD puse in joc de LEVEL: 


Turturica Bogdan din Arge? a castigat un LITE-ON DVD R/RW 16x oferit de TORNADO SISTEMS. 


Urmatorii 10 participant la concurs au castigat cate un LITE-ON COMBO Drive oferit de TORNADO SISTEMS: 
Temeliescu Mihai-Laurentiu din Constanta, Jeney Zsolt din Satu Mare, Corocea Irina din Tulcea, Tec^a Petru din Timisoara, 
Diaconeasa Remus Nicolae din Arges, Carali Traian lonuf din Constanfa, Mircea Florin Catalin din Galati, Naidin Mihai 
Bogdan din Arges, Nagy Ladislau Radu din Bihor, Casu $>tefan din Constanfa. 

Urmatorii 10 participanti la concurs au castigat cate un DVD ROM LG oferit de ULTRAPRO COMPUTERS: 

Dragoi Alin-Petru din Timisoara, Popescu Bogdan-Virgiliu din Salaj, Calistru Adrian din Iasi, Tcaciuc Alin-lonut din Suceava, 
Taranu Alexandru Daniel din Neamt, Hone Lorin Alexandru din Bucuresti, Ghenea Mihai Emil din Dolj, Buiuca Danut din 
Constanfa, Paschia Gheorghe din Bucuresti, Szoke Arpad Octavian din Alba-lulia. 


Urmatorii 10 participanti la concurs au castigat cate un 52x-Combo Drive Gigabyte oferit de GIGABYTE ROMANIA: 
Corcoz Razvan lonut din Vaslui, Nedelcu Catalin din Bucuresti, Petrescu Tudor din la$i, Pop Cristian din Botosani, Dragoi 
Alexandru din Ploiesti, Handuc George-loan din Arges, Crisan Caiu? din Timisoara, Craciuc Robert-Gabriel din Fieni, 
Izvanariu Denis din Re^ifa, Reucean Dan $tefan din Timisoara. 

Urmatorii 5 participanti la concurs au castigat cate un DVD ROM Mitsumi oferit de ELSACO ELECTRONIC: 

Brinza Florin din Ghimbav, lure^i Andrei-Coriolan din Bughea de Jos, Selegean Ciprian din Arad, Stroia Cosmin Petru din 
Alba lulia, Buda Radu din Baia Mare. 

Urmatorii 5 participanti la concurs au castigat cate un Combo Drive AOpen oferit de QUARTZ COMPUTER: 

Butnariu Cristian Mihai din Constanta, Delta Constantin din Bucuresti, Merut Stefan din Sibiu, Afodorcei Florin din Baia 
Mare, MicleaDan Lorel din Cluj-Napoca. 


Castigatorii sunt rugati sa sune la redaefie: 0268-415158 sau 0268-418728, interior 133. 
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Unitate - Om - Erou - Vrajitor 


Aliantz 


Aliantz s-a format la cateva zed de 
ani dupa razboaiele mesmeriene, cand 
vrajitorii oameni au dat mana cu elfii si 
dwarfii si s-au unit Tntr-un regat comun. 

Situat Tntre Thara, Muntii Cetosi, 
Imperiul Moran si Muntii Vulcanici, 
teritoriul Aliantz este populat de 
numeroase rase, aflate sub conducerea 
reginei Miana. Padurile din est si vest 
sunt stapanite de elfi si helfi, muntii din 
nord si est sunt stapaniti de dwarfi, 
dealurile din nord gazduiesc asezarile 
hobbitilor, iar campiile din sud sunt 
pl ine cu fermele oameni lor. Peste toate 
acestea, Tnsa, straluceste Citadela, 
cetatea reginei si a vrajitorilor ei. 


Intoarcc cartea pentru a cauta o vraja in 
warpack, plate$te-i costul de energie $i 
H introdu-o in joc. Amesteca, apoi. restul 
carjilor din warpack. 

Plate$te^pentru ca Miana sa se regenereze 


n „ | 


Tntreg clasor de vraji si unitafi cu abilitati 
peciale, Argath are la dispozitie o 

jerie de bestii care vor avea grija ca 
■tode viafa a ciracilor Mianei sa 


la-ti warpack-ul umple-l 


Dupa cateva meciuri de Warcards pe 
viata si pe moarte cu Locke, singurul 
din redacfie care a mai jucat si altceva 
in afara de saisase si pocher, am ajuns 
amandoi la aceeasi concluzie. S-a pus 
prea mult accentul pe unitafi, iar vrajile 
au fost aproape ignorate, ceea ce limi- 
teaza drastic numarul de strategii ce pot 
fi abordate Tn timpul unui meci. Practic, 
la un moment dat, norocul ajunge sa 
joace un rol extrem de important, iar 
meciurile vor degenera Tntr-un „da 
Doamne sa-mi intre un land, sa pot 
scoate soldatul inainte ca el sa asmuta 
warg-ul pe mine". Insa, din fericire 
pentru noi, producatorii nu s-au culcat 
pe o ureche si, la putin timp dupa, au 
lansat pe piata Tntaririle, cateva booster-e 
care au reusit sa condimenteze pentru 
catva timp partidele de Warcards. Totusi, 
desi o adifie mai mult decat binevenita, 
Tntaririle n-au adus nimic nou in 
conceptul de joc, doar au diversificat 
pu{in oferta de unitafi. La putin timp 
dupa, si-au facut intrarea mercenarii si 
echipamentele speciale, o mana de carti 
puternice care, la randul lor, au reusit sa 
mai invioreze putin lucrurile. Din nou, 
aceiasi producatori nu-si dezamagesc 


fanii si se pregatesc sa lanseze (la 
jumatatea lui iulie) Warcards: Aliante, 
primul expansion major dintr-o serie, 
sper eu, cat mai lunga. 


Dupa ce Grugh ?si face „intrarea" 

Tn Thara (razbel tratat Tn edifia 
anterioara Warcards), conflictul capata 
noi proportii si se extinde periculos de 
mult catre sud. Argath, regina 
Mlastinilor Intunecate, declanseaza un 
atac masiv, dincolo de Muntii Cejosi, 
asupra teritoriilor Aliantz. Pentru 
aceasta foloseste toate trupele pe care le 
are la dispozitie: luptatori horci, troli, 
goblini, orci sau ogre, precum si 
numeroasele bestii ce salasluiesc prin 
mlastinile Nuhrului. De cealalta parte, 
Miana, regina Aliantz, o persoana mult 
mai subtila, cu mai multa carte, 
apeleaza la vrajitorii si soldatii din 
numeroasele rase ce convietuiesc 
pasnic pe teritoriul ei: oameni, helfi, 
elfi, dwarfi, gnomi, hobbiti, sprijinifi de 
un Tntreg arsenal de vraji devastatoare. 


Dupa cum vedefi, liderii celor doua 
facfiuni sunt doua personaje diametral 
opuse. Daca Miana are Tn desaga un 























I\luhr 

Nuhr nu este un regat Tn sine, ci 
un conglomerat de rase ce 
salasluiesc in Mlastinile Intunecate. 
Liderii acestei „aliante" sunt 
shamanesele horc, conduse de 
Argath. Acestea sunt un fel de 
preotese ale mlastinii, care exceleaza 
in controlul bestiilor, cu ajutorul 
carora $i-au impus autoritatea asupra 
celorlalte rase. 

In nordul mlastinii, unde climatul 
este mai rece, traiesc ogrii, iar in sud, 
unde s-a dezvoltat o jungla 
mla^tinoasa, traiesc trolii. Horcii 
ocupa partea centrala a Mlastinilor 
Intunecate, din jurul Muntelui Furios. 


scada in mod dramatic. Cand vrajile si 
bestiile nu vor mai face fafa, doar un 
erou bine echipat va va putea scoate din 
impas $i pentru ca in diversitate sta 


puterea, Tn jur de zece eroi se vor lupta 
sa va intre Tn grajii. La randul lor, eroii (si 
nu numai) vor avea la dispozijie o pano- 
plie ce l-ar face invidios si pe cel mai 
Tndarjit colecjionar de fierarie medievala. 
Insa noutatea majora consta Tn introdu- 
cerea amuletelor, echipament destinat 
exclusiv Avatarului (trimisul Vostru pe 
masa de joc). Astfel, planurile produca- 
torului Tn legatura cu aceasta carte Tncep 
sa prinda contur $i realizam ca rolul lui 
nu a fost gandit ca unul pur decorativ. 
Mai mult, ni s-a promis ca, o data cu 
lansarea a noi pachete, noi piese vor 
Tntregi puzzle-ul reprezentat de Avatar. 

In concluzie, cele doua pachete par 
extrem de balansate (daca va uitafi putin 
la liderii celor doua factiuni, Miana $i 
Argath, veti Tntelege de ce...), posibilitatile 
tactice date de aparitia noilor tipuri de 
land-uri $i a unitatilor sau vrajilor cu prej: 
mixt sunt considerabil crescute $i, cred 
eu, va vor tine ocupati pana cand baietii 
se vor hotarT ca e timpul pentru un nou 
expansion. Curand, sper eu, deoarece am 
Tnceput sa Tndragesc jocul asta din ce Tn 
ce mai mult. Un pasaroi mi-a soptit ca 
decembrie va fi o luna buna pentru 
Warcards... gooo boys! Si acela^i pasaroi 
Tmi poveste^te de o jumatate de ora pe 
Messenger despre ce o sa ne a^tepte Tn 
viitorul mai mult sau mai putin 
Tndepartat. Daca totul va merge conform 
planului, eu voi avea material pentru zece 
preview-uri, iar voi vefi avea un TCG de 
milioane. Daca nu, Tntr-o noapte fara 


luna, Oradea va ramane fara un 

cetajean... 

■ cioLAfNI 

Distribuitor 

Cristian Bodea 

On-line 

www.warcards.ro 

Data aparitiei 
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Journey to the Center of the Earth. 

Imagine trimisa de Tavy. 




Suspansul create, Lobonj: Tl prive^te 
adanc in ochi... 

Imagine trimisa de Dan Petrescu. 





Alaaaarm, sharks at 6 o'clock. Imagine trimisa de Sphinx. 



D. Bucuresti 

Founded 1946 

Club prestige: 16 out of 20 


,1 1 & & 


3779 

Highest Home Win 

11-0 

against 

R. Bucuresti 

2026 

2419 

Highest Home Defeat 

0-10 

against 

S. Bucuresti 

2016 

5246 

Highest Away Win 

9-0 

against 

Alba lulia 

2015 

2645 

Highest Away Defeat 

0-15 

against 

S. Bucuresti 

2013 

769 

Highest Attendant e 

157180 

against 

N. Bucuresti 

2028 


2012, 2014, t 15, 2016, 2017, 2016, 2019, 2020, 2021,2022, 2023, 2024, 2025, 2026, 2027, 2026 
1990, 2000, 2001, 2003, 2007, 2006, 2010, 2012, 2014, 2015, 2016, 2017, 2019, 2024, 2026, 2027 




O mai fi loc de trofee la club? Imagine primita de la SuiraM. 



Castigatorui din acest numar este Sphinx. 


Mama o sS fie atat de fericita. 

Imagine primita de la Candy Man. 


Capul jos, ca se trage. 

Imagine trimisa de Maverick. 


Trimiteti imagini pentru patch la adresa rzarectha@level.ro. 
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Bait; Car 

www.baitcar.com 

Ca tot e acum nebunia cu Grand 
Theft Auto, ia punefi mana pe Internet si 
intrati pe adresa de mai sus ca sa-i vedeti 
pe adevaratii criminali care se dedau la 
cate un „grand theft auto". Mai exact, 
este vorba de un program a I fortelor de 
ordine din SUA care plaseaza prin toate 
colturile tarii diverse masini „capcana", 
dotate cu camere de luat vederea, numai 
bune sa atraga atenfia raufacatorilor. 
Rezultatul Tl vedeti pe site. 


_ 




lnchiriati-ne! 

w w w,rent me A x .m 

Ideea nu e deloc rea si nici noua. Mai 
deunazi, o fatuca Tsi vindea spatiu publici- 
tar pe piept pe Ebay. Ei bine, nici roma- 
nasii nostri nu au putut sa ramana mai 
prejos, asa ca pe site-ul de mai sus puteti 
face reclama pe spinarea unor tineri de-ai 
no$tri. Economie de piata, ce mai! A$tept 
pozele ^i eventual includerea Tn program a 
colegelor de $coala, a surorilor ^i a fetelor 
faine de prin cartierul respectivilor. 

■ Mrtza 



Girls and Corpses 

www.girlsandcorpses. com 

Acum, tot ce pot eu sa sper este ca 
site-ul asta sa nu fie pe bune. Altfel cum 
a$ putea explica o revista online Tn care 
cele mai frumoase modele se pozeaza 
alaturi de distin^i domni Tn varsta de 
cateva sute de ani. Nu uitati, daca avefi 
vreun bunic uitat Tn vreun dulap prin 
casa, s-ar putea sa fie sansa voastra de a 
agafa ni^te tipe super. 


PostSecret 

www.postsecret. blogspot. com 

Mai demult va Tndreptam atentia 
spre cateva site-uri care va ofereau 
posibilitatea sa va descarcafi sufletul si 
sa facefi publice (sub protectia 
anonimatului, desigur) cele mai teribile 
secrete ale voastre. Ei bine, iata o idee 
Si mai buna. PostSecret este un proiect 
de colectare de carti postale, scrisori 
sau ce Ti mai da omului mana, umplute 
cu secretele teribile ale persoanei 
respective. Pe langa mesajul sub forma 
de text, fiecare „scrisoare" mai vine si 
cu un mesaj vizual, iar combinafia este 
un lucru mai mult decat impresionant. 
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ChatrooM 



PARTY 


Pentru ca de data asta m-ati e timpul sa fiti rasplatiti pentru munca depusa. Ce 

cam lasat fara spatiu (parte din vreti sa faceti vara asta? Unde vre{i sa mergeti, cu 

vina o au $i cei doi Tntarziati de cine si cat o sa rezistati departe de jocurile voastre 

la sfarsit), am sa tree direct la preferate. Mail-urile la rzarectha@level.ro si 

subiect, adica la tema pentru felicitarile cu instantanee de pe plaja pe adresa 

luna viitoare. Gata, a venit redactiei. 

vara, ati terminat-o cu ^coala $i ■ Rzarectha 


Christa 

„A$a, party cu personaje din 
jocuri... hmz, m-am gandit ceva 
timp pe cine a$ invita. Cred ca 
invitatul de onoare ar fi George 
Sttobart din Broken Sword, care 
bineinjeles ar veni cu Nico. De 
ce „de onoare"? Poate fiindca mi 
s-a parut cel mai fascinant per- 
sonaj, cel mai interesant $i mai 
bine realizat. Pur $i simplu are 
acel ceva, o personalitate deo- 
sebita. N-ar putea lipsi nici Lara 


Croft ca sa nu fie monotona atmosfera, desi nici Rayne 
n-ar fi o idee rea... da' parca totu^i a$ prefera sa piece 
acasa tod invitatii cu jugulara intacta ;). 

Cum nu merge petrecere fara ceva puncte de 
atraejie, a$ mai invita ^i personaje care deja sunt vedete 
printre gameri, cum ar fi Kate Walker din Syberia, 
Gordon Freeman, The Prince (din Prince of Persia), 
Tommy Vercetti din GTA, Jack Carver din Farcry si last 
but not least, Raziel (cum ar putea lipsi... no way). Dar 
Tntr-un colt al salii Tn care s-ar fine aceasta nemaiin- 
talnita petrecere, ar mai fi cineva... o anume domni- 
$oara, pe numele ei Marv. Ea nu sare la gatul oamenilor 
si nici nu omoara diferite vietafi cu ceva probleme 
fizice ($i mentale) evidente. Nici la puzzle-uri nu e ea 


prea stralucita. Dar cine e Marv... 
ea are o slujba, o casa, o viafa 
obi^nuita, are idealuri $i vise ca 
noi, are... dap, Marv e Sims-a 
mea preferata, pe care n-as lasa-o 
sa lipseasca pentru nimic Tn 
lume, ca sa ma revan^ez pentru 
ca Tn ultima vreme am cam 
neglijat-o (n-am mai jucat sims 
de nu mai $tiu cand... ©). 

Cam a^tia ar fi invitatii la 
the game party of the year. 
Locajia... Tn Castelul Hogwarts 
din Harry Potter, chiar daca s-ar 
simji $i Harry autoinvitat... 
facem o concesie ca-i prea 
frumos castelul ;). 

So, let's party people!!!" 

Snooppy 

„Hello LEVEL! Hmm... 
avand Tn vedere ca doream sa va 
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scriu de mult chiar am o $ansa buna 
sa ajung Tn paginile revistei, am 
considerat acest topic drept cea mai 
buna ocazie. 

Deci, petrecere ca-n jocuri. Avand 
Tn vedere ca sunt un fan Tnrait al jocului 
„Mafia: The City of Lost Heaven", dar 
mai ales ca admir ascensiunea lumii 
mafiote din anii 1930-1940 din State, 
prima idee a mea de petrecere ar fi 
undeva Tn acea perioada de timp. 
Imaginafi-va numai, anul 1933, Hotel 
Corleone, o petrecere mai normala, un 
dineu Tntre mafiofi, capii mafiei discuta 
soarta ora^ului Tn timp ce mananca cu 
neru^inare cel mai bun homar prins 
direct din lacu' de dupa coif. Nu pot 
lipsi personajele principale, Tommy, 
Salieri, marele petrecaref Paulie, (tofi 
avand o foarte mare placere Tn a bea 
whiskey cu litrul) etc. In fine, aceasta 
nefiind cea mai buna idee de petrecere 
(prea cuminte, too normal), m-am 
gandit $i la un al doilea scenariu. Daca 
ai organiza o petrecere cu tofi „baiefii 
rai" ai jocurilor de azi ($i de ieri). Un 
club de noapte murdar din Red Light 
District, beutura $i fumei, ni$te 
„afrodiziac" de clasa I $i multe alte 
chestii. Sarea $i piperul petrecerii... 
participanfii. Nimeni alfii decat Max 
Payne, Tommy Vercetti $i Baiefa^ul cel 
mut din GTA3 ($i mulfi alfii pe care 
daca i-a$ menfiona as umple Tnca doua 
pagini). In fine, acestea fiind spuse, nu 
uit sa va amintesc ca suntefi cea mai 
buna revista de jocuri de la noi, finefi-o 
tot a$a, bla bla bla. See you LEVEL." 

Mast3rguy 


$i a facut un popas la petrecere sa se 
Tntalneasca cu prietenul lui din 
copilarie Neo, uciga^ul de agenfi. Cel 
care va face mulfimea sa rada cu 
bancurile sale va trebui sa fie Raz, 
psihopatul (ne)Tntreg la minte din 
Psychonauts. BineTnfeles, tofi vor trebui 
sa socializeze ca doar e petrecere mare 
Tn piscina interioara care are 
temperatura potrivita de omul de foe $i 
de maimufa galbena din Fantastic Four. 
Nici ceilalfi doi iubifei nu vor sta 
deoparte $i vor petrece clipe intime 
Tmpreuna pe terasa de la etaj sub bolta 
cerului. Toate acestea fiind spuse, 
aceasta mi se pare petrecerea perfecta 
cu cele mai populare personaje din 
industria jocurilor pe PC." 


Sim^ii a$tia petrec de cand Ti $tiu. 

Candy Man 

„Unde vor fi calculatoarele peste 
50 de ani? Hmm... Greu de spus... Ce-i 
misto la astfel de preziceri e ca mulfi T$i 
dau cu parerea, pufini au dreptate, dar 
invariabil dupa ce totul s-a terminat, se 
gaseste cate unul care sa spuna „Aveam 
dreptate! V-am spus eu! Trebuia sa ma 
ascultafi". 

Eu, Tn primul rand, vad doua 
posibilitafi: calculatoarele pot sa 
evolueze sau pot sa nu evolueze. Toata 
lumea pare sa ia „for granted" faptul ca 
tehnologia o sa continue sa avanseze si 
umanitatea sa Tnfloreasca. 5tiu ca 
razboiul rece s-a terminat, ca ne-am 
relaxat cu tofii $i perspectiva unei 


„Eu cred ca petrecerea ideala ar 
trebui sa se desfa^oare Tn Florida, Tntr-o 
cas3 foarte mare la ocean, seara, spre 
apus cu tofi prietenii tai, (bineTnfeles 
tofi formafi la $coala sau la liceu). Aici, 
la personaje speciale ar trebui sa apara: 
Omul-paianjen, sa Tncinga atmosfera Tn 
toiul petrecerii, la fiecare masa sa fie 
domni^oare care danseaza exotic, 
acestea fiind din Leisure Suit Larry: 
Magna Cum Laude $i, bineTnfeles, Larry, 
dar fara sa le colecteze (nu am gasit 
cuvinte) pe toate sa mai ramana $i 
pentru Max, ca doar cum a ramas fara 
sofie, este Tnca fara cautare, deoarece 
s-a desparfit de Mona (eu i-am suflat-o). 
BineTnfeles, sa fie toate felurile de 
cocteil nealcoolic ca sa nu vina aici sa 
se Tmbete ca prinful nostru cel Tntunecat 
care de-abia a reu$it sa scape de Adaka 



Now, this is a real monster party. 
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Ce gasesc toti la chefurile lui Hef?! 


catastrofe mondiale pare la fel de 
Tndepartata ca cea a disparijiei gropilor 
din Bucuresti, dar totusi... n-a jucat 
nimeni Fallout? $i apoi cum credeji ca 
se simjeau dinozaurii cu o zi Tnainte sa-i 
loveasca cometa? 

Dar sa lasam la o parte asemenea 
imagini sumbre si sa ne Tnchipuim ca 
peste 50 de ani vom butona Tn 
continuare fericiti. Sau poate ca nu. 

Deja se poate identifica o traiectorie 
convergent!! Tn domeniul tehnologiei. 
SMS prin Internet, televiziune pe 
calculator, supraveghere prin satelit 
s.a.m.d. Cine e sa spuna ca peste 50 de 
ani toate aceste tehnologii, plus altele, 
nu vor fi de fapt una singura? $i nu e 
oare posibil ca Tn loc de deja anticele 
maus si tastatura sa le controlam prin 
intermediul unor cipuri implantate la 
nivelul scoarjei cerebrale? Dar de ce 
implantate si nu crescute? Poate Tn 
urmatorii 50 de ani ingineria genetica 
va progresa Tntr-atat meat chiar noi vom 
deveni calculatoarele de care vorbim. 

$tiu ca timpul pare foarte scurt, dar 
ganditi-va unde erau computerele acum 
100 de ani. Ce Tncerc de fapt sa zic e ca 
orice se poate Tntampla si singura limita 
e imaginatia (nu era asta o replica 
dintr-un film?). 

$>i, Tn final, e posibil ca peste 50 de 
ani calculatoarele sa nu fie foarte 
diferite de ce avem acum. Exista, 
tehnologic vorbind, diferenje imense 
Tntre diferitele regiuni de pe glob. 
Vedeam pe National Geographic de 
curand ca o treime din oamenii de pe 
glob n-au vorbit niciodata la telefon. 

Nu e posibil oare ca najiunile mai 


avansate sa Tsi 
Tncetineasca progresul 
pentru a le lasa pe cele- 
lalte sa recupereze? 
Probabil ca nu, dar Tn 
orice caz nimeni nu 
poate prezice ce efecte 
vor avea schimbarile din 
dinamica politicii mon¬ 
diale (analistii politici 
Tncearca, dar te poti baza 
pe ei ca pe horoscop). 

Eu unul sper doar ca, 
daca se va Tntampla asa 
Si dezvoltarea compu- 
terelor va stagna, sa ne 
Tntoarcem la genul de 
jocuri de acum 10-15 
ani, Tn care nu conta ce 
efect vizual nemaivazut 
confine jocul, ci cat de 
mult te atrage Tn lumea lui. Sunt oare 
singurul care vede o relatie invers 
proportionals Tntre calitatea graficii 
unui joc si ideologia din spatele lui? 
Grafica e doar un mijloc pentru un scop 
Si nu un scop Tn sine, oameni buni! 
Anyway... 50 de ani e un timp lung si 
adesea realitatea depa$e$te Tn 
ciudafenie chiar si imaginatia." 

Doomgiver 

„Va salut. Reusesc si eu Tn sfarsit sa 
va scriu. Pur si simplu nu reusesc sa 
scriu revistei mele preferate. Fara Internet 
acasa e cam greu si trebuie sa tree pe la 
unul altul sa-mi trimit mail-urile. 

Inainte sa Tncep vreau sa zic ceva 
referitor la tema din luna aprilie (aia cu 
primul joc jucat). Este foarte placut sa 
citesc chtaroom-ul, dar tema asta m-a 
lasat putin dezamagit. Ma asteptam sa 
citesc amintirile unor adevarafi 
„veterani". Da' pe bune... abia Tn '96 sa 
dai de primul tau joc? Si ala sa fie 
Doom. Pai pe vremea mea sa fi stiut de 
Doom, nu mai jucam nimic Tn afara de 
dansul. Nu mancam, nu mergeam la 
Scoala etc. Bine, stiu ca exista gameri si 
mai batrani (mai batrani ca mine; stiu ca 
v-a scris mai demult unul care are si 
copii „ce copii norocosi!", vorba lu' 
Mitza) si ma simt inferior fata de dansii, 
dar fata de cititorii din aprilie ma simt 
destul de batran si eu. Ar trebui sa-i iau 
pe genunchi Tn fata focului si sa le 
povestesc despre vremurile mele (acum 
am 18 ani, sa traiesc, multi Tnainte, alea 
alea :P ). Zic de Terminator... ei n-au 
vazut Rambo-urile alea cu rezolutiile lor. 


Sau joculetele alea cu un singur joc Tn 
care trebuia sa te feresti de niste asteroizi 
sau ce-o fi. Pacat ca n-am reusit sa va 
trimit atunci mail-ul meu. Acum sa 
revenim la oile de luna asta: faza cu 
calculatoarele. Eu cred ca mai devreme 
sau mai tarziu o sa ajungem sa 
depindem de calculatoare. Incetul cu 
Tncetul totul este facut cu ajutorul 
calculatorului. Acuma pana ^i bunica 
mea ma roaga sa-i scriu si sa trag la 
imprimanta pomelnicul pentru biserica. 
Sa punem $i problema daca oamenii 
Tnvata tot mai putine bazandu-se pe 
calculator. Nu prea cred. Poti Tnvata 
chiar mai mult. Pe vremuri, la $coli se 
punea valoare pe discipline ca 
matematica, fizica, Tn general chestii din 
astea; electronica... de care Th trebuiau 
sa ajungi inginer, meserii de genul asta. 

$i astazi e la fel, dar printre dansele Tsi 
fac acum loc $i informatica $i toate cele 
care au de-a face cu domeniul IT. Parca 
vad ca Tn viitor totul va depinde de 
calculator. Pana $i u$a de la casa. Asta 
putem sa vedem cu totii la televizor... 
primele semne. <creepy voice> Si va 
veni ziua Tn care totul va fi controlat de 
calculatoare. In caz ca vor face ceva 
gre$it, le vom „scoate din priza", dar 
acestea vor Tnvata sa se apere $i pana la 
urma T^i vor da seama ca omenirea va fi 
o amenintare pentru ele ^i va trebui 
eliminate. Astfel, peste muki ani 
omenirea va fi pusa Tn pericol de catre 
propria-i create... Buahahahaha. (^i va fi 
trimis Tnapoi Tn timp un terminator... stiji 
voi). Bine, hai ca iar m-a apucat. Radem 
noi, dar cine ^tie, poate ca a^a ceva chiar 
se poate Tntampla ($i asta doar din 
gre^eala omului se poate). Deci iata un 
posibil raspuns pentru Tntrebarea daca 
oamenii vor mai Tnvata ceva bazandu-se 
pe calculatoare: da, din posibilele gre^eli 
(dar $i calculatoarele au de Tnvatat). 
Acuma, serios, singura consecinta 
negativa va fi o Jenevizare" generala. 
Vom lasa calculatoarele sa faca toate 
treburile Tn locul nostru, iar noi vom sta 
cu burta la soare, jucand Gothic 10 (mii 
>:)). Hai sa recunoastem, parca totul e 
mai usor cand trebuie facut la calculator. 

Cam asta am avut de zis. N-a iesit 
tare bine; asta e, data viitoare o sa-mi 
pun calculatorul sa scrie pentru 
Chatroom. Ah, era sa uit. Astazi macar 
mai exista cineva care se Tmpotriveste 
„calculatorizarii": profesorii; cand le 
faci un referat scris pe calculator, nu ti-l 
primesc. Zic ca l-ai luat de pe net ©. 

Hai ca v-am lasat." 
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SPORT 
TOTAL 

gheata, pe pista sau pe culoar. Sport Total relateaza despre performanta cu pasiune. Iti vorbe§te COtididll d© SpOTtUM 

despre senzational in mod obiectiv. Este primul cotidian de sporturi din Romania. 


Suporterii l-au a§teptat. .Cronicarii l-au mentionat. Nume celebre §i l-au dorit. Sport Total vine acum 
la tine. Pentru ca vrei sa §tii mai mult. Despre fotbal $i despre alte sporturi. Sport Total ?ti arata 
sportul pur, a?a cum e el pe teren. Fie ca lupta se duce cu mingea sau cu pucul, pe iarba sau pe 
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LEVEL TaloanE 



talon de 
comanda 

Decupati talonul din revista, 
completati-l $i expediati-l 
impreuna cu dovada platii 
pe adresa 

loana Badescu, OP 2 CP 4, 
500530 Brasov 


Plata se poate efectua prin 
mandat postal pe adresa 
loana Badescu, OP 2 CP 4, 
500530 Brasov 
sau prin ordin de plata in 
contul 

Vogel Burda Communications 

R071ABNA0800264100060476 
deschis la ABN AMRO Bank 
Brasov. 

Taloanele care nu sunt msofite 
de dovada platii NU VOR FI 
LUATE IN CONSIDERARE! 



talon de 
abonament 

Decupafi talonul din revista, 
completati-l ?i expediati-l 
impreuna cu dovada platii 
pe adresa 

loana Badescu, OP 2 CP 4, 
500530 Brasov 
Plata se poate efectua prin 
mandat postal pe adresa 
loana Badescu, OP 2 CP 4, 
500530 Brasov 
sau prin ordin de plata in 
contul 

Vogel Burda Communications 
R071ABNA0800264100060476 
deschis la ABN AMRO Bank 
Brasov. 

Pentru bugetari, plata se face 
Tn contul nr. 

RO90TREZ1315069XXX000746 
deschis la Trezoreria Brasov. 
Taloanele care nu sunt Tnsofite 
de dovada platii NU VOR FI 
LUATE iN CONSIDERARE! 



Ca^tiga jocul 
Grand Theft Auto 


In ce an a aparut primul joc din seria 
Grand Theft Auto? 

a. 1996 

b. 1997 

c. 2001 


Nume, 


Raspunsul il gasesti in articolul despre jocul Grand Theft Auto: San Andreas din acest numar al revistei. 
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Battlefield 2 

Din nou la arme! 


Guild Wars 

Un adevarat concurent pentru 
World of Warcraft 


The Bard’s Tale 

RPG-ul n-a fost 
niciodata mai amuzant 


Juiced 

Clona de NFS 
Underground sau mai 
mult? 
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my style inside 


MSI NX6600-VTD1286 Diamond 
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AASI RX800XI-VT2D2566 

PMSI 


1.699,9 lei noi cu TVA 
43,4 lei noi/luna 
16.999.000 lei cu TVA 
434.000 lei/luna 


...in varianta complete a jocului Chronicles of Riddick indus Tn pachetul AASI NX6600 Diamond 

Ceo moi noua generate de facilitati ole interfetelor grofice AASI: 

PCI-€xpress XI6 
Memorie DDR3 

Tehnologie AASI Dynamic Overdocking / 


www.flamingo.ro _ _ 
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eFlamingo@flamingo.ro [7 RM 11^1 1 

Livrare gratuita la comenzile on-line 
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